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AVANT-PROPOS 


Chère lectrice, cher lecteur, 


Ce guide des jeux pour PC a pour but de vous apporter une aide pour 
certaines étapes critiques pouvant survenir au cours d'un jeu. Celui 
qui pratique les jeux sur ordinateur est parfois confronté à des 
situations dans lesquelles il n'est plus possible de continuer. Il s'agit 
de ces moments où vous êtes assis, désemparé, devant votre écran, 
incapable de trouver une solution au problème. Dans detelsinstants, 
ceux qui ont un ami auquel ils peuvent demander conseil par 
téléphone peuvent s'estimer heureux... Mais ce n'est pas monnaie 
courante. La plupart du temps, celui que l'on interroge est bien 
incapable d'apporter l'aide souhaitée. 


Ce livre ne prétend pas aplanir toutes les difficultés qui pourraient 
survenir lors d'un jeu. Cette prétention serait dès le départ vouée à 
l'échec en raison de la multitude des jeux disponibles sur PC. Son but 
est plutôt de vous mettre sur la voie à l'aide d'indications sur les 
solutions, de conseils et de trucs. 


En outre, le livre peut vous servir de guide au moment de l'achat. De 
brèves descriptions du contenu des jeux, des listes d'équipements 
matériels nécessaires ou conseillés, et l'explication des principaux 
problèmes auxquels on peut se trouver confronté, vous informeront 
de ce que vous êtes en droit d'attendre lors de l'acquisition d'un jeu. 


L'adéquation entre la configuration matérielle de votre ordinateur et 
les programmes qui permettent de jouer avec lui est traitée dans le 
chapitre "Equipement matériel et jeux pour PC". Vous y trouverez des 
conseils, si vous avez l'intention d'améliorer votre matériel, et des 
recommandations à prendre en considération lors de l'achat de jeux, 
afin que ceux-ci tournent de façon satisfaisante sur votre PC. Ce 
chapitre se termine par des indications sur l'installation du matériel 
et des logiciels. 
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Dans le chapitre "Conseils d'ordre général", vous apprendrez à décou- 
vrir vous-même des pistes vers les solutions aux problèmes que vous 
pouvez rencontrer. Vous y trouverez des conseils stratégiques sur la 
façon de procéder et des notes sur les difficultés habituelles que 
peuvent recéler les différents jeux. Ne perdez pas de vue que le plus 
beau résultat consiste à faire un jeu seul dès le début, et à résoudre le 
problème qui est posé. Ce chapitre vous fait des suggestions destinées 
à vous aider dans cette tâche, dont vous pourrez constater qu'elle n'est 
pas toujours si facile. 


Des indications et des pistes pour des jeux récents (ou un peu moins 
récents, mais en tout cas largement répandus) sont données dans le 
chapitre "Description de jeux et solutions". Ces solutions complètes 
sont construites de telle manière que vous pouvez vous orienter à 
l'aide d'une pièce ou d'un objet, et résoudre ainsi votre problème de 
façon précise. Pour certains jeux, pour lesquels c'est impossible en 
raison même de leur structure, la solution complète a été réalisée sous 
forme de texte que vous pouvez utiliser directement si vous le désirez. 
Mais n'oublier pas que l'essence même du jeu consiste, la plupart du 
temps, à se trouver confronté à des situations apparemment inextri- 
cables. Dans la plupart des cas, ce qui fait son charme, c'est que vous 
devez trouver la solution vous-même. C'est pourquoi vous avez 
intérêt à n'user qu'avec parcimonie des solutions toutes faites. 


Le chapitre "Conseils et trucs" vous donne un aperçu de différentes 
sortes de jeux. Vous y trouverez des conseils à appliquer dans des 
situations présentant des difficultés particulières. Il va de soi qu'en 
raison de la complexité de nombreux jeux, tous les problèmes n'ont 
pu être traités. Toutefois, la solution est considérablement simplifiée 
lorsque l'on dispose de quelques remarques concernant sa structure. 


Par ailleurs, ce livre contient un chapitre appelé "Le terrain de jeu”. 
Vous y trouverez, en vrac et résumées, des indications, des idées et des 
suggestions pour une quantité de jeux. Ces pages sont conçues 
comme un marché aux puces à l'usage des amateurs et des profession- 
nels. Etant donné qu'un guide des jeux ne peut traiter qu'une partie 
des toutes les questions possibles, l'auteur se réjouit de toutes les 
suggestions, conseils et propositions d'améliorations qui pourraient 
lui être faites. Je voudrais en profiter pour remercier ici tous ceux qui, 
en apportant leur participation et leur expérience, ont rendu ce livre 
possible. 


Pour finir, il faut signaler que tous les conseils et les trucs ne sont pas 
utilisables pour toutes les versions d'un même jeu. Entre-temps sont 
survenues des modifications imputables aux différentes époques de 
fabrication du logiciel. Sivous utilisez un éditeur ASCII ou hexadécimal, 
ou encore si vous faites appel à un programme d'analyse du type 
Debug, ne modifiez jamais les fichiers originaux. Ce genre de 
manipulation a pour conséquence d'annuler immédiatement toute 
garantie de l'éditeur du logiciel. Procédez donc avectoute la prudence 
requise, et utilisez toujours des copies de sauvegarde si vous voulez 
effectuer de telles modifications. 


XV 


INTRODUCTION 


PRINCIPES DE BASE 


Dans cette partie du livre, vous allez trouver des explications sur les 
principes et concepts qui peuvent vous être utiles lorsque vous jouez 
sur votre PC. 


Affichage écran 


Définition 


Plus la définition de la carte et du moniteur, c'est-à-dire le nombre de 
points qu'ils peuvent afficher, est élevée, et plus le gain visuel est 
important au cours du jeu. Toute fois, il faut également que le logiciel 
soit capable de supporter une définition d'écran importante. 


En ce qui concerne le matériel, la définition est exprimée en nombre 
de points que peut contenir une image par millimètre carré. Les 
points de l'image sont appelés des pixels. Par conséquent, le pixel est 
l'unité de mesure correspondante (pixel = nombre de points d'image 
par millimètre carré). Plus le nombre de points pour une surface 
donnée d'image est élevé, et plus la définition de l'affichage est 
précise. 


En ce qui concerne le logiciel, on vous indiquera quelle(s) carte(s) 


graphique(s) il supporte. La plupart du temps, on fera la distinction 
entre Hercules, CGA, EGA et VGA. 
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Fréquence de rafraichissement de l'écran 


Afin d'avoir une image aussi scintillante que possible au cours d'un 
jeu, il vous faut, lors de l'achat de votre matériel, prêter une attention 
particulière à la fréquence de rafraîchissement de l'image. Plus la 
fréquence de rafraîchissement de l'image par seconde sera élevée, ct 
plus celle-ci sera stable - moins elle sera scintillante. 


La texture de l'image est rafraîchie n fois par seconde, où le nombre 
de rafraîchissements par seconde est exprimé en Hertz (1 Hz = un 
rafraîchissement par seconde). 


Dans ce qui suit, les valeurs proposées sont des moyennes données à 
titre indicatif. 


CGA 


Avecune carte CGA, vous pouvez déjà faire tourner la plupart des jeux 
en couleurs sur votre ordinateur. Toutefois, la définition et l'étendue 
des couleurs disponibles ne sont pas très élevées. Pendant de nom- 
breuses années, le CGA a été le standard de l'affichage couleur sur les 
ordinateurs IBM PC et compatibles. 


Les éditeurs de logiciels tiennent encore compte actuellement de 
cette réputation. C'est ainsi que la plupart des jeux sont capables de 
fonctionner en mode CGA, avec toutefois un nombre de couleurs 
disponibles limité. Si cette option n'est pas disponible, vous ne 
pourrez pas afficher le jeu sur votre moniteur. 


Caractéristiques techniques : 


*_ Color Graphics Adapter (CGA) : deux couleurs choisies parmi 
16 pour 640*200 points, matrice de caractères 8*8, fréquence 
de rafraîchissement 60 Hertz, fréquence de balayage 15,75 
KiloHertz, signal digital. 


HGC (Hercules) 


Avec le Hercules, vous ne pouvez faire tourner sur votre PC que des 
jeux prévus pour fonctionner en mode Hercules monochrome. En 
tout état de cause, la définition des cartes Hercules est supérieure à 


celle des cartes CGA. Par ailleurs, il existe pour les jeux CGA des 
programmes d'émulation très efficaces, si bien que ces jeux peuvent 
pour la plupart d'entre eux être transposés sur un moniteur Hercules. 
Cependant, il n'est pas possible de donner la moindre garantie en ce 
domaine. 


Caractéristiques techniques : 


*_ Hercules Graphic Card : affichage monochrome avec 720*350 
points, matrice de caractères 9*14, fréquence de rafraîchissement 
50 Hertz, fréquence de balayage 18,5 KiloHertz, signal digital. 


EGA 


C'est actuellement le standard sur lequel la plupart des éditeurs de 
logiciels de jeux s'orientent. La diversité des couleurs (16 couleurs 
parmi 64), et la haute définition offrent de nombreuses possibilités 
pour une représentation attirante des jeux, qui, entre-temps, ont été 
largement exploitées. Grâce à la compatibilité descendante de l'EGA, 
les jeux purement CGA sont, la plupart du temps (mais pas toujours), 
utilisables sans problème. 


Caractéristiques techniques : 


+ Enhanced Graphics Adapter : 16 couleurs choisies parmi 64 
pour 64*350 points, matrice de caractères 8*14, fréquence de 
rafraîchissement 60 Hertz, fréquence de balayage 22 KiloHertz, 
signal digital. 


VGA 


Le VGA, ou plutôt son sous-système MCGA, est le mode d'affichage 
sur PC offrant le maximum de couleurs. Il offre une palette de 
couleurs largement plus exploitables (256 couleurs simultanées) que 
celles proposées avec le mode EGA. Depuis quelque temps, le souhait 
des utilisateurs est de disposer d'une qualité d'écran optimale, ce qui 
oblige les sociètés d'édition à produire des logiciels utilisant le mode 
VGA. Cette évolution est sans aucun doute à l'origine de nombreux 
effets graphiques réussis. 


XIX 


Etant donné que le mode VGA peut également être étendu vers le 
haut, en ce qui concerne évidemment le matériel, il n'y a pour 
l'instant aucune limite à de tels développements. Grâce à une fré- 
quence de rafraîchissement élevé, le mode VGA offre une image qui 
n'entraîne aucune fatigue, même lors de longues séances de jeu. Le 
VGA est compatible vers le bas, si bien que rien ne s'oppose à l'emploi 
de jeux purement EGA ou CGA. 


Caractéristiques techniques : 


* Video Graphics Array : 16/256 couleurs parmi 262144 pour 
640*480 points (selon équipement), matrice de caractères 
9*16, fréquence de rafraîchissement 70 Hertz, fréquence de 
balayage 32 KiloHertz, signal analogique. 


PILOTAGE 


Clavier 


Le clavier est le périphérique de saisie traditionnel du PC. En ce qui 
concerne les jeux, il faut remarquer que quelques-uns d'entre eux ne 
fonctionnent correctement qu'avecle driver US américain, autrement 
dit en mode QWERTY. Dans de tels cas, le driver de clavier national 
peut être échangé avec le mode américain avant de commencer à 
jouer à l'aide de la combinaison de touches <Ctrl><Alt><F1>. Cette 
interversion peut être annulée à l'aide de la combinaison 
<Ctrl><Alt><F2>. 


Il peut également arriver que l'affectation des touches utilisées par 
certains jeux diffère selon la disposition des touches de fonction. Lors 
du choix de la disposition du clavier, ou de la liste des affectations des 
touches, tenez compte du fait que les touches de fonction peuvent 
être situées en haut ou à gauche de votre clavier alphanumérique. 


Pour les jeux pilotés par les touches de direction, vous avez tout 
intérêt à commuter le pavé numérique en position "déplacement du 
curseur" avant le lancement du programme en désactivant la touche 
<Num Lock> (son voyant devant donc être éteint). Il est également 


très courant que vous ayez à votre disposition d'autres touches 
servant au déplacement, ou d'autres commandes. 


Souris 


De nombreux jeux peuvent être pilotés de façon confortable à l'aide 
de la souris. Il faut toutefois avoir chargé avant le lancement du jeu 
un driver de souris adapté. Dans le cas contraire, le programme de jeu 
ne pourra pas reconnaître ce périphérique. 


Tenez compte du fait qu'il existe différents types de souris. Il peut 
arriver qu'un jeu ne fonctionne pas avec la souris qui est installée. 


Joystick 


Ce périphérique de pilotage, qui existe dans de nombreuses versions 
et dans de nombreuses gammes de prix, sert avant tout à utiliser les 
jeux d'action, les simulateurs, ainsi qu'une partie des jeux d'aventure. 
Le joystick peut également être utilisé dans d'autres types de jeux. 


Pour les simulateurs de vol et de conduite, il existe des joysticks qui, 
de par leur conception et leur technologie, sont particulièrement 
adaptés à la simulation de mouvements. Ces joysticks peuvent 
recevoir une double affectation et ont doncune gamme de fonctions 
qui ne seraient normalement disponibles qu'en employant deux de 
ces périphériques. 


Comme le PC dispose d'un joystick analogique, on peut non seule- 
menttransmettre la direction, mais aussi l'intensité d'un mouvement. 
C'est pourquoi le joystick d'un PC permet de réaliser un pilotage tout 
en nuances. Les valeurs analogiques sont transformées en informa- 
tions digitales à l'aide d'une carte d'adaptation pour port jeu. Toutefois, 
ce mode transmission des mouvements est plus lent que la saisie 
directe digitale des déplacements à l'aide des touches de direction du 
clavier. 


ACCESSOIRES 


Cartes multifonctions 


On désigne par carte multifonction, ou multi 1/0 (pour Input/ 
Output, soit Entrées/Sorties), des cartes Bus qui mettent à la disposition 
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de l'utilisateur plusieurs ports en même temps. Pour une utilisation 
ludique, il est évident que c'est avant tout le port jeu qui est 
intéressant. C'est donc son existence que vous devrez vérifier avant 
toute chose lors d'un achat. Les cartes multifonctions pour PC XT 
disposent également souvent d'une horloge intégrée sauvegardée par 
batterie, et remédient éventuellement à l'absence d'une telle horloge 
dans le matériel de base. 


Câble Nul-Modem (ou série) 


Le câble série permet de transférer des données d'un PC à un autre. Les 
deux ordinateurs sont reliés à l'aide d'un câble au travers de leurs 
sorties série. La différence entre un câble Nul-Modem et un câble série 
normal consiste dans le fait qu'une des connexions est inversée. De 
cette manière, les deux appareils peuvent aussi bien émettre que 
recevoir. On utilise en particulier le câble Nul-Modem dans les jeux 
qui permettent de se confronter avec un autre ordinateur. 


Modem 


Un modem (abréviation pour Modulateur/Démodulateur) permet 
d'effectuer des transmissions à distance. Ceci autorise l'emploi d'un 
système de lignes de communication à distance (par exemple le 
réseau téléphonique) pour établir une connexion avec un autre 
ordinateur, qui doit lui-même être relié au réseau à l'aide d'un 
modem. Si vous disposez de la possibilité de réaliser des transmissions 
par modem, vous pouvez jouer avec d'autres partenaires à certains 
jeux, et ceci à de grandes distances. Chacun des joueurs est assis 
devant son propre ordinateur, et communique avec l'autre par 
l'intermédiaire de la machine. 


Les jeux sur minitel, qui mettent des boîtes à lettres à la disposition 
deleurs participants, sont également intéressants. Avant de succomber 
à ce genre d'offre alléchante, n'oubliez pas que vous recevez tous les 
deux mois une facture de téléphone. 


En règle générale, les coupleurs acoustiques sont moins chers que les 
modems, mais ils travaillent à une vitesse de transmission moins 
grande. Cela a une influence certaine sur la durée des communica- 
tions, et par voie de conséquence sur les finances. Alors que les 
modems doivent éventuellement disposer d'une ligne propre posée 


par l'administration des postes et télécommunications, il suffit avec 
un coupleur acoustique de poser le combiné du téléphone dans un 
support prévu à cet effet. Les deux appareils de liaison téléphonique 
doivent être agréés par les PTT, sinon il est interdit de les utiliser sur 
le réseau. 


DIFFÉRENTS TYPES DE JEUX 


Jeux d'action 


Dans les jeux d'action, c'est justement l'action qui est primordiale. 
Ces jeux, que l'on appelle aussi jeux d'arcade, fonctionnent sans saisie 
de texte, et, la plupart du temps, il est préférable de les piloter à l'aide 
d'un joystick. La première qualité que l'on exige du joueur dans ce 
type d'activité est l'adresse. S'il remplit la mission que le jeu exige de 
lui, il accède la plupart du temps à un niveau plus élevé, où il doit de 
nouveau faire ses preuves. 


Parmi les jeux d'action, on trouve ceux qui sont basés sur le tir ou 
l'envoi de balles. Ils sont bien connus. Il y a aussi des jeux dans 
lesquels il faut faire preuve de doigté, mais sans aller jusqu'à la 
violence (par exemple Bad Cat, de Rainbow Arts..). Les jeux d'action 
disposent presque toujours d'une liste des scores les plus élevés (High- 
Score List), dans laquelle sont consignés les résultats obtenus par les 
meilleurs joueurs. 


Jeux d'aventure 


Parmi les jeux que l'on appelle d'aventure, il faut faire la distinction 
entreles aventures purement textuelles, comme parexemple Infocom, 
celles qui mélangent le texte et le graphisme, et enfin celles qui sont 
à base de graphiques animés (Sierra). Le joueur fait fonctionner le 
programme en saisissant des textes ou des commandes. 


Le pilotage se fait à l'aide du clavier ou de la souris, par l'intermédiaire 
d'un menu. Le joueur a pour mission de découvrir la succession 
correcte de commandes permettant de s'acquitter de tâches bien 
précises. Il utilise pour cela les principes de la combinaison 
"criminologique" et la célèbre méthode dite par "essais et erreurs". 
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Jeux de rôle 


Ici, le joueur dirige la plupart du temps plusieurs personnages, et il lui 
est possible de passer de l'un à l'autre. Souvent, il est possible de 
déterminer soi-même les caractères des personnages au début, ce qui 
permet d'avoir une influence sur le nom, le sexe, les capacités et les 
talents qu'ils peuvent posséder. Les caractères continuent à évoluer 
au cours du jeu. Les missions à accomplir sont la plupart du temps très 
complexes, si bien que les jeux de rôle exigent du joueur beaucoup de 
persévérance (comme par exemple Bard's Tale de Electronic Arts). 


Jeux de stratégie 


Comme dans les jeux de société et de table connus, on joue la plupart 
du temps, dans les jeux de stratégie, contre un partenaire. Ce 
partenaire peut aussi très souvent être simulé par l'ordinateur. Les 
sujets des jeux de stratégie se rapportent en général à un groupe 
professionnel d'importance significative, à des actions de guerre, ou 
encore à des contextes économiques (comme par exemple Oil 
Imperium de Reline). 


Jeux de simulation 


Les actions qui peuvent être imitées de façon aussi réaliste que 
possible sont désignées sous le nom de simulations. Ce sont avant 
tout les simulateurs de vol et de conduite qui dominent le marché des 
jeux (comme par exemple Flight Simulator ou Sublogic/Microsoft). 
Maïs il existe également d'autres domaines qui peuvent être propices 
à des programmes de simulation, tels que les activités d'ordre tech- 
nique ou financier (comme par exemple Wall Street Wizard de 
Lifetimes). 


ENVIRONNEMENT DES JEUX 


Scénarios 


On désigne par scènes, ou scénarios, des environnements de jeu 
spécialement programmés, et qui peuvent être chargés dans le logi- 


ciel principal en fonction des besoins. Ce processus de chargement 
peut, selon les programmes, être réalisé automatiquement ou à la 
demande du joueur. 


Parties 


Une partie est une équipe, ou un groupe, à l'aide desquels un joueur 
doit obtenir la solution d'une mission. Les parties sont utilisées avant 
tout dans les jeux de rôle. Souvent, il faut élaborer la partie soi-même 
au début du jeu, en fonction de ses propres convenances. 


Donjons 


Ce sont des endroits mystérieux et secrets que le joueur doit parcourir 
pour parvenir à son prochain but. Dans les Donjons, il doit la plupart 
du temps subir des épreuves qui lui permettront de poursuivre son 
parcours. En règle générale, les Donjons sont construits comme des 
labyrinthes. Il est recommandé de dessiner un plan du Donjon, afin 
de pouvoir s'orienter au cours du jeu. 


Cartes 


Les cartes sont des dessins sur lesquels les différents lieux où se 
déroule le jeu sont consignés, et leurs positions indiquées. Elles 
permettent de s'orienter plus facilement lors d'exécutions ultérieures, 
ce qui s'avère souvent nécessaire dans le cas de jeux complexes. Pour 
la réalisation des cartes, il est conseillé d'utiliser du papier quadrillé, 
sur lequel on reportera pour chaque écran un repère et une brève 
description. 


Potions 


Ce sont des boissons médicinales, empoisonnées ou magiques, dont 
l'absorption est la plupart du temps déterminante pour le jeu. 
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Parchemins 


Ce sont des rouleaux de papier qui contiennent le plus souvent des 
remarques, des informations ou des formules magiques. 
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Première partie 


| CONFIGURATION 
MATERIELLE ET INSTALLATION 


Chapitre 1 


EQUIPEMENT MATÉRIEL 
ET JEUX POUR PC 


Votre PC trône devant vous. Peut-être est-il tout neuf, et vous 
voudriez faire vos premières expériences avec lui. Peut-être aussi les 
avez-vous déjà faites et êtes-vous prêt à en aborder d'autres. Vous 
n'ignorez sûrement pas que le champ d'application d'un ordinateur 
dépend avant toute chose des programmes que vous y faites fonc- 
tionner. 


La catégorie des logiciels de jeux, qui sont destinés avant tout aux 
loisirs, est un domaine d'application particulier. En outre, jouer et y 
prendre du plaisir peut aider à surmonter certainesinhibitions, ce qui 
ne peut que se révéler bénéfique pour les autres travaux que vous 
pourriez avoir à faire sur ordinateur. 


Afin que, dès le premier jeu, vous n'éprouviez pas une frustration 
technique, assurez-vous tout d'abord qu'il est adapté à votre équi- 
pement informatique et qu'il est capable de satisfaire vos exigences de 
qualité. Dans le chapitre qui suit, vous trouverez des informations 
concernant l'adaptation du matériel et du logiciel dans le domaine 
particulier des jeux pour PC. 


CONFIGURATION DU PC 


La plupart des gens qui s'intéressent aux jeux pour PC possèdent déjà 
un ordinateur. Le PC sert en général à des travaux de bureau, qu'ils 
soient effectués à la maison ou à l'extérieur. Traitements de texte, 
bases de données et tableurs sont les champs d'utilisation traditionnels 
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du PC (Personal Computer). Ces dernières années sont apparus, sous 
la dénomination de Desktop Publishing, de nombreux programmes 
qui trouvent leur application dans le domaine du graphisme et de la 
mise en page. 


Equipement du PC 


La décision d'acheter un PC est donc la plupart du temps motivée par 
des considérations plus sérieuses que le jeu. Mais bien souvent l'envie 
de partir à la conquête du PC en jouant est aussi présente. Si vous 
travaillez déjà avec cet appareil, pourquoi ne vous accorderiez-vous 
pas un peu de plaisir grâce à lui, même si, en règle générale, les 
applications quotidiennes sont déterminantes dans le choix du PC et 
de sa configuration. 


En d'autres termes : il est inhabituel que le choix en équipement du 
PC tienne compte des jeux que vous avez l'intention d'utiliser sur 
votre appareil. C'est pourquoi, avant l'achat d'un jeu, vous avez 
intérêt à prendre en considération la configuration du PC qui est la 
plus adaptée au fonctionnement de ce jeu. En effet, tous les jeux ne 
conviennent pas à tous les PC. 


Caractéristiques matérielles requises par le jeu 


Les caractéristiques minimales qu'un jeu exige de votre ordinateur 
sont imprimées la plupart du temps sur la couverture extérieure de 
l'emballage du programme, ou encore figurent sur un autocollant. Il 
arrive malheureusement parfois que cette donnée essentielle soit 
imprimée en caractères si petits qu'elle passe inaperçue. 


Lors de l'achat, veillez toujours à ce qu'il s'agisse d'un jeu capable de 
fonctionner sur votre ordinateur MS-DOS. Le plus beau jeu conçu 
pour un Amiga ou un Atari ne vous sera d'aucune utilité en tant 
qu'utilisateur de PC. Ne vous fiez pas à l'ordre qui règne dans le 
magasin. Etant donné qu'il existe de nombreux jeux pour différents 
systèmes qui se présentent sous un emballage identique, il peut 
arriver de temps à autre que l'un d'entre eux s'égare sur une mauvaise 
étagère. Si le hasard voulait que vous tombiez justement sur lui, cela 
signifierait pour vous au minimum un déplacement supplémentaire, 
et parfois même bien d'autres désagréments. 
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Critères pour une bonne adaptation entre l'ordinateur et 
les jeux 


Trois informations concernant l'équipement de base indispensable 
pour le PC sont importantes. 


La mémoire de masse 


Si vous n'avez pas de disque dur, veillez à n'acheter aucun jeu qui ne 
démarrerait qu'à partir de celui-ci. 


De nombreux jeux, en particulier ceux qui comportent une grande 
quantité de graphiques EGA ou VGA, nécessitent tellement de place 
disponible en mémoire de masse qu'ils ne peuvent être utilisés qu'à 
partir d'un disque dur. D'autres jeux sont conçus de manière à 
autoriser l'emploi aussi bien du disque dur que de la disquette. 


Mais, souvent, le jeu à partir d'une disquette n'est pas très pratique, 
notamment dans le cas de jeux volumineux et qui sont répartis sur 
plusieurs disquettes. Le cours du jeu est sans cesse interrompu, car le 
chargement depuis la disquette demande beaucoup plus de temps 
que l'accès direct sur le disque dur et qu'il faut souvent changer de 
disquette. 


Ce qui ne dérange pas la première fois, car l'attrait de la nouveauté est 
amusant, finit par devenir à la longue exaspérant. C'est pourquoi 


vous devez accorder une attention toute particulière au matériel si 
vous jouez sans disque dur. 


RAM et mémoire vive disponible 


La mémoire vive de votre PC ne doit pas être inférieure aux exigences 
du jeu. C'est pourquoi vous devez veiller à ce que : 


* l'ensemble de la RAM existante soit au moins égale à ce que 
réclame le jeu ; 


+ la mémoire vive disponible suffise dans tous les cas à ce dont 
le jeu peut avoir besoin. 
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La valeur du premier point est facile à vérifier. Lors du démarrage de 
votre PC, surveillez la quantité de RAM qui est affichée. En ce qui 
concerne la valeur du second point, il ne s'agit pas de la mémoire 
disponible matériellement, mais de la mémoire vive qui reste à votre 
disposition pour les applications. 


Une partie de la mémoire totale disponible est en effet occupée parle 
système d'exploitation. Une autre partie peut par exemple être 
occupée par divers programmes résidants, des interfaces utilisateur, 
des programmes utilitaires, et une mémoire cache qui sert à accroître 
la vitesse d'accès aux lecteurs de disques. Le résultat en est certes un 
confort d'utilisation appréciable, mais la mémoire vive disponible en 
est souvent par trop réduite. 


La commande DOS appelée CHKDSK vous renseigne sur la mémoire 
vive libre. La valeur affichée par CHKDSK pour la RAM qui reste 
effectivement disponible doit être supérieure, ou au moins égale, aux 
exigences minimales de votre jeu. Ce n'est que dans ces conditions 
que votre logiciel de jeu disposera de suffisamment de place dans 
l'ordinateur pour fonctionner correctement. 


Au cas où vous disposeriez de trop peu de mémoire vive pour lancer 
votre jeu, supprimez de celle-ci tous les programmes auxquels vous 
pouvez renoncer pendant que vous jouez. La plupart du temps, vous 
pouvez quitter les interfaces utilisateur qui pourraient être actives au 
moyen de la commande <QUIT>. Mais vérifiez bien que vous quittez 
réellement l'interface utilisateur, et que vous ne retournez pas sim- 
plement au DOS tout en restant tout de même dans l'interface. 


Une majorité de programmes résidants ne peut être supprimée qu'en 
relançant le PC. Cetteréinitialisation (ou bootage) nesera intéressante 
que si votre programme résidant n'est pas appelé automatiquement 
par le biais du fichier AUTOEXEC.BAT. Dans ce cas, vous devez 
supprimer l'appel du programme tel qu'il est inscrit dans 
AUTOEXEC.BAT à l'aide d'un éditeur ASCII ou d'un traitement de 
texte. 


Depuis quelque temps, quelques programmes résidants disposent 
d'une commande permettant de les retirer de la mémoire. Si c'est le 
cas de votre logiciel, il vous est alors très facile de les supprimer de la 
mémoire vive. Toutefois, cela n'aura d'effet que si aucun autre 
programme n'a été chargé en mémoire après celui que vous devez 
retirer. 


Chapitre 1 ÉQUIPEMENT MATÉRIEL ET JEUX POUR PC 


Il existe quelques programmes, par exemple RamLord, qui permet- 
tent de faire le ménage dans la mémoire vive, même après coup. Ces 
programmes, installés eux-mêmes en mode résidant, peuvent sup- 
primer de la mémoire tous les logiciels qui ont été chargés après eux. 


Quel que soit le moyen que vous choisirez, ce qui est primordial est 
que votre mémoire vive disponible soit suffisante pour faire fonc- 
tionner le logiciel que vous devez charger. Au cas où vous n'avez pas 
envie de modifier votre configuration et de faire le ménage dans votre 
mémoire vive à chaque fois que vous jouez, vous devez savoir 
parfaitement avant l'achat de combien de RAM vous disposez en 
utilisation normale. Vous pouvez dans ce cas vous en tenir à cette 
valeur lorsque vous faites des achats et que vous fixez votre choix. 


Fréquence d'horloge 


Parfois, il est indiqué pour un jeu la fréquence d'horloge minimum 
sous laquelle il doit fonctionner. Cela ne signifie pas que vous ne 
pouvez pas le lancer sur un ordinateur plus lent. Cependant, il s'avère 
- et j'en ai fait personnellement l'expérience - que la vitesse de 
traitement d'un ordinateur lent n'est pas assez élevée pour faire 
fonctionner parfaitement le jeu. 


Dans ces conditions, vous allez probablement passer une grande 
partie de votre temps à attendre devant votre clavier et votre écran, 
à vous énerver devant des séquences graphiques d'une lenteur 
désespérante, ou même à perdre en permanence, car la fréquence 
basse de l'ordinateur n'enregistrera pas suffisamment vite votre 
réaction. 


Sivotre ordinateur est troplent, le jeu ne fonctionne pas correctement, 
etil n'apporte pas le plaisir escompté. Si le jeu, du fait de sa complexité 
ou de ses graphiques élaborés, exige une certaine vitesse d'exécution, 
il vaut donc mieux que votre ordinateur remplisse ces conditions, 
sous peine de ne pas pouvoir en profiter. Malheureusement, cette 
information essentielle ne figure pas toujours sur l'emballage. 


Format de disquette 
Avant de pouvoir jouer, il faut charger le jeu... Pour cela, vous devez 


disposer du format de disquette qui convient. Avec la meilleure 
volonté du monde, une disquette 5,25 pouces ne rentrera jamais dans 
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un lecteur 3,5 pouces ! Vérifiez donc au préalable que la dimension 
des disquettes figure bien sur l'emballage. 


Cartes graphiques 


Grâce au domaine des "applications graphiques" sur lequel l'évolution 
du matériel et des logiciels pour PC s'est concentrée defaçon importante 
ces dernières années, les possibilités d'affichage de cetype d'ordinateur 
se sont grandement améliorées. Conçue au départ comme une pure 
machine de bureau, le PC est actuellement capable, lorsqu'il est 
équipé du matériel adapté, de reproduire à l'écran avec une haute 
définition même les graphiques les plus compliqués. Le domaine des 
jeux a largement profité de cette évolution. 


CGA 


Le Color Graphics Adapter (CGA), dont IBM a initialement doté son 
PC, n'a certes pas provoqué l'enthousiasme lors de son introduction 
sur le marché. Et pourtant, le graphisme CGA a largement dominé le 
marché des jeux pour PC. Le CGA offre la possibilité de transcrire en 
couleur sur l'écran des graphiques. Avec une définition de 320 points 
par 200, on dispose en mode graphique de quatre couleurs prises dans 
une palette de seize nuances disponibles. 


Dansle cas de l'autre définition possible, qui est de 640 points par 200, 
l'affichage ne peut plusse faire qu'en deux couleurs. La basse définition 
et la petite taille de la matrice utilisée pour les caractères de 8*8 ne 
rendent pas l'image très agréable. On peut brancher sur la carte CGA 
un moniteur couleur digital bon marché. La seule condition est qu'il 
puisse afficher à l'écran 200 lignes. 


Hercules 


La situation est toute différente en ce qui concerne le mode 
monochrome graphique Hercules (ou HGC : Hercules Graphics 
Card). Ce matériel d'affichage jouit encore d'une grande popularité. 
Sa définition relativement élevée de 720 points par 348, et la matrice 
de caractères 9 points par 14, en ont fait un standard qui était 
supérieur au CGA, du moins si l'on ne tient pas compte de l'absence 
de couleurs. Les cartes compatibles Hercules et les moniteurs 
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monochromes sont maintenant très bon marché, si bien que l'on 
peut acquérir une bonne configuration pour moins de 1500 francs. 


EGA 


Le spectre de l'affichage à l'écran a été fortement étendu par le 
Enhanced Graphics Adapter (EGA). L'EGA peut afficher des graphi- 
ques avec une définition maximale de 640 points par 350. Il utilise 
une matrice de caractères de 8*14. Cela rend la définition de l'EGA 
comparable à elle de l'Hercules. En outre, l'EGA permet l'affichage de 
16 couleurs choisies dans une palette de 64. Pour ce faire, la carte EGA 
nécessite 256 kilooctets de RAM dans la mémoire vidéo. 


Les cartes du mode EGA étendu supportent même une définition de 
640*480 et plus. Toutefois, les moniteurs purement EGA ne peuvent 
afficher autant de points. Les cartes EGA ne peuvent égaler la richesse 
de la palette des systèmes VGA. Certes, elles offrent maintenant une 
compatibilité descendante généralisée, si bien quel'affichage à l'écran 
de nombreux logiciels qui travaillent en mode CGA en est améliorée. 
Toutefois, cette compatibilité descendante dépend du programme, et 
n'est pas toujours garantie. Par ailleurs, la carte EGA autorise l'emploi 
de moniteurs CGA. Vous ne bénéficierez cependant de la haute 
définition qu'avec un écran adapté, ou un moniteur multisynchro. 


VGA 


Alors que les cartes graphiques que nous venons de citer travaillent 
en mode digital, le Video Graphics Array (VGA) utilise la 
synchronisation analogique du moniteur, ce qui permet d'étendre la 
palette disponible à 262144 couleurs. 256 couleurs sont affichables 
simultanément. La définition maximum dépend de la mémoire 
vidéo de la carte. Avec 256 kilooctets de mémoire vive sur la carte, on 
peut afficher 16 couleurs avec une définition de 640*480. Le rapport 
équilibré de 4:3, soit de 640/480 points à l'écran correspondant aux 
proportions de l'image affichée, fait que, sur un moniteur VGA, un 
cercle est vraiment rond. 


Les cartes VGA possèdent une compatibilité descendante, et leur 
comportement envers les logiciels CGA pose moins de problèmes 
comparativement à ce qui peut se passer avec la carte EGA. On trouve 
maintenant des cartes VGA dans une catégorie de prix inférieure à 
1 500 francs. Elles représentent même, du point de vue financier, une 
alternative intéressante à l'EGA. 
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Les moniteurs 


Le moniteur doit être adapté à la carte graphique. La carte d'écran 
détermine la forme sous laquelle les signaux sont délivrés au moni- 
teur. Ce dernier doit à son tour être capable de transformer les signaux 


reçus. 


Un moniteur digital ne peut recevoir un signal analogique. De même, 
un appareil vidéo analogique ne peut traiter des informations digi- 
tales. Tant et si bien que, lorsque l'on passe de Hercules à CGA ou EGA, 
il faut également changer de moniteur. Quelques magasins spécialisés, 
ou des chaînes de magasins, offrent des ensembles simples comportant 
la carte VGA, le moniteur analogique VGA et les drivers pour un 
montant de 3 000 à 3 500 francs. 


Il est également possible de diminuer le prix d'achat en choisissant un 
moniteur VGA monochrome. Ces moniteurs transforment les cou- 
leurs en nuances de gris, mais les véritables joueurs ne renonceront 
pas à la palette de nuances que peut leur offrir un moniteur couleurs. 


Seulsles véritables moniteurs Multiscan (par exemple le Eizo Flexscan 
9060, ou le NEC 3D) sont capables d'afficher des signaux digitaux ou 
analogiques de différentes fréquences. Si vous possédez un moniteur 
de ce type, vous pouvez utiliser n'importe quelle carte graphique sur 
votre PC. Toutefois, ces appareils vidéo sont relativement chers (plus 
de 5 000 francs), si bien que leur achat ne devient rentable que si vous 
avez l'intention de vous servir par la suite des capacités du moniteur 
à d'autres usages. Si vous faites des projets à long terme, l'achat d'un 
moniteur de qualité Multisync est une bonne étape dansl'amélioration 
de votre confort visuel. 


Les programmeurs de jeux exploitent les possibilités offertes par la 
technologie du PC. Souvent, ils réagissent plus vite que les éditeurs de 
logiciels "sérieux". Mais, il arrive que certaines autres techniques 
soient ignorées. Autrefois déjà, une partie des jeux CGA ne géraient 
pas le mode Hercules, et ce fossé de l'incompatibilité des logiciels s'est 
encore creusé pour l'utilisateur. 


La compatibilité 


L'emploi de la couleur rend le jeu attirant. C'est pourquoi, au début 


de l'ère du PC, de nombreux jeux ont été écrits pour le standard CGA. 
Beaucoup de sociétés d'édition de logiciels ont tenu compte du fait 
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que la carte Hercules offrait une meilleure définition et jouissait d'une 
grande diffusion. Ces éditeurs ont donc rendu leurs programmes 
compatibles avec la carte Hercules. Malheureusement, ce n'est pas le 
cas de tous les éditeurs. 


En outre, il y a de grandes différences selon la façon dont la puce 
graphique de la carte CGA est directement intégrée dans la pro- 
grammation. L'utilisateur peut éprouver des difficultés si sa carte 
graphique n'est pas compatible à 100% avec le mode CGA. 


Etant donné que le CGA a été longtemps le standard de l'affichage 
couleurs, la majeure partie des logiciels de jeu est utilisable au moins 
en CGA. C'est pourquoi, dans l'histoire de la micro-informatique, la 
page est loin d'être tournée pour ce qui concerne la compatibilité avec 
l'affichage CGA. 


Lors de l'achat du logiciel, le fait que le jeu tourne sur la carte 
graphique de votre PC est donc un détail important. De nombreux 
jeux ne fonctionnent pas avec la carte Hercules, pourtant si répandue. 
Pour d'autres, le standard minimum est même devenu l'EGA. 


Et pourtant, il existe sûrement tel ou tel jeu auquel vous, qui possédez 
une carte Hercules, ne voudriez pas renoncer bien qu'il ne soit diffusé 
qu'en version CGA. Mais tout espoir n'est pas perdu. 


Si le jeu choisi fonctionne en mode CGA, vous avez la possibilité 
d'émuler un affichage CGA sur une carte Hercules à l'aide de pro- 
grammes utilitaires. Le but d'un tel utilitaire est de capter les infor- 
mations CGA du logiciel de jeu, et de les transcoder - ou transformer 
- de telle manière que la carte Hercules puisse les afficher sur votre 
moniteur monochrome. Par ailleurs, le programme utilitaire doit 
faire croire au système d'exploitation et au logiciel qu'une carte CGA 
est réellement installée dans l'ordinateur. 


Dans ce domaine d'application, il existe des programmes d'émulation 
CGA, tels que par exemple Multigraph II, ou Vmode. On peut aussi 
trouver des programmes en shareware, comme HGCIBM, que vous 
pouvez vous procurer auprès de nombreuses sociétés diffusant par 
correspondance des logiciels du domaine public. 


Mais, si le programme avec lequel vous voulez jouer accède directe- 
ment aux registres de la carte CGA, aucun programme d'émulation ne 
pourra vous venir en aide. De tels jeux ne fonctionnent pas avec la 
carte Hercules. Par contre, dans le cas d'un grand nombre de jeux 
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CGA, ce type de programme d'émulation vous permet d'obtenir des 
résultats tout à fait utilisables, voire même très bons. 


Les résultats obtenus avec un émulateur CGA dépendent avant tout 
du type de jeu que vous affectionnez. L'affichage du jeu CGA sur le 
moniteur monochrome n'est pas idéal. Cela tient à la différence de 
définition. Voyons comment les dimensions de l'affichage se modi- 
fient lorsque l'on utilise un émulateur CGA. 


La carte Hercules affiche horizontalement 720 points, sur 348 points 
verticalement. De son côté, le CGA en affiche 640 sur 200. Il y a donc 
une différence de 80 points à l'horizontale, et de 148 dans le sens 
vertical. Cette différence entraîne une déformation de l'image sur 
votre moniteur monochrome, celle-ci étant affichée dans sa dimen- 
sion réelle. 


Il y a aussi des émulations CGA qui affichent 300 lignes sur l'écran 
compatible Hercules. C'est le cas de HGCIBM. Cette transposition 
supérieure exige davantage de temps pour les calculs, si bien que votre 
jeu ne fonctionne plus en temps réel. En outre, dans le cas d'une 
grande image, il se produit un effet de rémanence dû au processus de 
recopie interne dans la mémoire d'écran. 


Ceslimitations ne posent pas de problème avec des jeux dans lesquels 
l'image ne change pas beaucoup, comme par exemple les simulations 
de jeux de cartes ou de société. Mais, dans le cas des jeux dont le 
déroulement de l'action exige une grande vitesse, elles ont un effet 
négatif sur le plaisir que l'on a à jouer. 


Dans cette situation, une émulation CGA qui travaille en temps réel 
et n'affiche que 200 lignes sera préférable. Même pour de telles 
émulations, il y a une transposition en 300 lignes. Toutefois, dans ce 
cas, une ligne sur trois est ignorée. C'est pourquoi l'image semble être 
tramée. 


Certains programmes, par exemple Multigraph II, autorisent le pas- 
sage d'un mode de fonctionnement à l'autre au cours du déroulement 
du jeu. Cela, bien évidemment, se paie. D'autres solutions bon 
marché comme Hercules Utilities, offrent plusieurs émulations CGA 
différentes sur une même disquette. Mais dans ce cas, vous devez 
décider avant de lancer le jeu du type d'affichage qui convient le 
mieux. 


Parfois, le mode choisi n'est pas utilisable. C'est le cas lorsque des 
affichages apparaissent en mode texte normal au cours du jeu, par 
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exemple dans les menus de configuration, en particulier lorsque le 
programme écrit le texte directement dans la mémoire vidéo. 


Encore un point sur lequel doit porter votre attention : les programmes 
onéreux disposent la plupart du temps d'une option de "bootage”. 
Cette option vous permet d'utiliser l'émulation CGA avec des jeux qui 
sont lancés à l'aide d'un démarrage "à chaud" de l'ordinateur. Lorsque 
vous appelez cette option, le programme d'émulation s'installe et 
lance ensuite le processus de bootage. Mais, il n'est pas toujours 
garanti que l'émulation marche correctement après la remise en route 
du système. 


Les valeurs des couleurs sont transcodées par l'émulateur CGA et 
transformées sur le moniteur en une trame. Etant donné que le 
graphisme CGA en quatre couleurs est facile à distinguer dans les 
différents tons de noir et de blanc, le graphisme monochrome permet 
la plupart du temps une utilisation satisfaisante du jeu. Mais le 
résultat ne peut en aucun cas être garanti. 


Même si votre moniteur montre l'écran du jeu, vous n'êtes pas encore 
assuré qu'il soit utilisable dans ce mode d'affichage. En définitive, les 
jeux en couleurs vousrendent tributaire d'informations qui vous sont 
justement transmises pas le biais de la couleur. Et même le meilleur 
logiciel d'émulation est incapable de recréer sur un système 
monochrome un monde aux couleurs chatoyantes. 


Il faut par ailleurs reconnaître que l'affichage de la carte CGA n'est pas 
non plus particulièrement chatoyant.. Pour obtenir un résultat 
satisfaisant, il vous faut passer à l'EGA, ou mieux encore au VGA. Vous 
bénéficierez alors d'une débauche de couleurs, qui est souvent absente 
dans la grisaille quotidienne du travail sur PC. Avant un tel inves- 
tissement (vous ne vous en tirerez pas à moins de 3 500 francs), vous 
devez vous demander si le jeu en vaut la chandelle. Vous seul pouvez 
répondre à cette question. 


D'un autre côté, une bonne carte graphique associée à un bon 
moniteur exerce une influence positive, même sur le travail normal 
à l'écran. La couleur apporte une meilleure lisibilité. Une définition 
élevée est la meilleure garantie contre les maux de tête que l'on peut 
ressentir le soir après une journée passée devant un écran. Par 
conséquent, si vous passez beaucoup de temps devant un moniteur, 
vous avez tout intérêt à opter pour des conditions de travail sinon 
idéales, du moins bonnes. 
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CLAVIER, SOURIS ET JOYSTICK 


La saisie des données et le maniement du PC se font essentiellement 
à l'aide du clavier. Mais, pour certaines tâches particulières, il existe 
d'autres possibilités pour saisir des informations, comme par exemple 
la lecture de valeurs analogiques à l'aide d'une carte de conversion 
AD/DA (ou Analogique-Digital/Digital-Analogique) ou encore le 
déchiffrage de codes barre sur des étiquettes ou d'autres supports à 
l'aide d'un lecteur approprié. Ces méthodes de saisie ne concernent 
en rien les jeux. 


La souris, par contre, s'est largement imposée depuis quelque temps 
dans de nombreux domaines d'application du PC en tant que péri- 
phérique de pointage et de saisie. Elle peut être utilisée avec beaucoup 
de jeux comme un "bon génie" à votre service. 


Dans le domaine du jeu, il existe également un appareil particulier de 
contrôle. Pour une grande partie des logiciels de jeu, le joystick est le 
périphérique de pilotage le mieux adapté. 


Clavier 


De nombreux jeux sur ordinateur peuvent être pilotés à l'aide du 
clavier. Si vous possédez un PC, vous en avez forcément un sous la 
main ! En ce qui concerne les claviers, il existe, selon le système et les 
fabricants, des différences. Celles-ci concernent aussi bien la dispo- 
sition des touches de fonction ou autres, que la qualité de fabrication 
du clavier lui-même. 


Lorsque vous en achetez un nouveau, vous devriez faire avec lui un 
petit "galop d'essai". Que vos préférences aillent à un clavier avec 
double, simple ou sans "click", c'est avant tout affaire de goût. Mais 
veillez surtout à ce que les touches ne soient pas spongieuses, molles, 
et que l'ensemble du clavier vous donne une impression de solidité. 
C'est la partie de votre ordinateur avec laquelle vous serez le plus 
souvent en contact ! 


La plupart des PC possèdent un clavier séparé que vous pouvez, en cas 
de besoin, échanger contre un autre. Parfois, le clavier est incorporé 
à l'unité centrale, par exemple dans le cas des portables ou de gros PC. 
Il va de soi que les claviers n'ont pas été conçus dans l'optique 
prioritaire du jeu. Et justement, dans le cas des systèmes qui n'ont pas 
de clavier indépendant, vous devez être particulièrement prudent 
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quant à l'usage de celui-ci. Les réparations sont toujours particulière- 
ment coûteuses. Même dans l'ivresse du jeu, ne perdez pas de vue que 
ce qui est primordial pour la perte ou le gain de la partie n'est pas la 
force de la frappe, mais bien plutôt la vitesse de réaction. 


De nombreux jeux, disponibles actuellement sur le marché du 
logiciel pour PC, réclament des saisies de texte. Cela relève du 
domaine d'intervention normal du clavier, et son utilisation dans de 
tels jeux ne peut lui nuire. De même, les jeux qui font surtout appel 
à l'utilisation des touches de direction ne posent en principe pas de 
problème. Mais si vous répugnez à solliciter sans arrêt les mêmes 
touches, vous pouvez la plupart du temps, pour ce genre de jeu, vous 
servir d'une souris. 


Souris 


Dans le cas de la souris, il s'agit d'un périphérique de saisie qui peut 
presque toujours être utilisé en parallèle avec le clavier. L'utilisateur 
déplace la souris (un petit boîtier maniable possédant deux ou trois 
boutons) sur une surface plane. 


La boule qui se trouve dans la partie inférieure de la souris roule, son 
déplacement est mesuré, décodé, et transmis à l'ordinateur sous 
forme d'informations par le canal du câble de la souris (la forme 
générale de l'objet et du fil qui y est relié a largement contribué à la 
dénomination de ce périphérique). 


Sur l'écran, le signal envoyé par la souris est représenté sous la forme 
d'un point lumineux ou d'une flèche. Le déplacement du pointeur 
correspond au mouvement qui est communiqué à la souris. A l'aide 
des boutons qu'elle possède, on peut valider la position courante du 
pointeur, et sélectionner les commandes correspondantes. De cette 
manière, la souris remplit le même office que les touches de direction 
ou de validation. 


C'est ainsi que la souris participe non seulement au confort du travail, 
auquel l'utilisateur s'habitue rapidement après une courte période 
d'adaptation, mais également soulage le clavier. C'est surtout inté- 
ressant dans le cas de déplacements incessants du curseur, qui sont 
par ailleurs beaucoup plus rapides à réaliser à l'aide de la souris. 


La souris est également particulièrement adaptée à la réalisation de 
dessins, que l'on ne pourrait même pas concevoir normalement si 
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l'on ne disposait que des touches de direction. Actuellement, il existe 
même une vaste gamme de logiciels graphiques pour PC que l'on ne 
peut absolument pas utiliser sans souris. 


De nombreux jeux pour PC font aujourd'hui usage des possibilités 
qu'offre la souris. Grâce à elle, il est facile de "cliquer" sur des champs 
(c'est-à-dire d'y placer le pointeur et d'appuyer sur un bouton), 
d'indiquer des directions, ou de donner des commandes de pilotage. 


Avant le lancement d'un programme se servant de la souris, il faut 
charger le driver correspondant (c'est un programme qui incorpore 
dans d'autres logiciels le contrôle de la souris). La plupart du temps, 
lors de l'installation d'un logiciel, la souris doit être indiquée comme 
périphérique de saisie. Très rarement, on demande également le port 
(la prise de branchement) grâce auquel la souris est reliée au PC. 


Si vous disposez d'une souris série, il s'agit ici de COM1, ou de COM2 
si elle est branchée sur le second port série. 


Dans le cas des souris associées à une carte d'interface qui leur est 
propre (souris BUS), vous devez en règle générale indiquer, lors de 
l'installation du logiciel, le standard "souris bus Microsoft" en tant 
que périphérique de saisie. Très rarement, il peut s'avérer que la souris 
bus est incompatible. Toutefois, ces situations sont tellement peu 
fréquentes que vous ne devez pas les prendre en considération lors de 
l'achat d'une souris. 


Comme vous utiliserez sûrement la souris bien au-delà du domaine 
des programmes de jeu, son acquisition sera très vite rentabilisée. Par 
ailleurs, vous pouvez vous procurer de simples spécimens de la race 
pour moins de 350 francs. Vers le haut, il n'existe, comme bien 
souvent, aucune limite. 


Dans les catégories de prix les plus élevées, il existe également des 
variantes intéressantes, comme par exemple les souris sans fil, dont 
le signal est transmis par infrarouge, tout comme les télécommandes 
à distance des téléviseurs. Vous pouvez aussi y trouver le trackball, qui 
est comme une sorte de souris à l'envers : vous déplacez directement 
la boule, et le boîtier dans laquelle elle se trouve reste fixe. 


Ce qui vous plaît, et qui vous fait plaisir reste une fois de plus affaire 
de goût personnel. Dans ce domaine, rien ne vaut la pratique. 
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Joystick 


Souvent, la souris peut être choisie comme alternative au joystick. 
Pour quelques jeux, cette alternative est même très agréable. Mais 
d'autres exigent, de par leur action, un instrument qui puisse être 
manipulé avec davantage de violence que la souris, qui est tout de 
même relativement sensible. 


Cetype de jeu n'offre d'ailleurs souvent d'autre choix que d'être utilisé 
soit avec le clavier, soit avecle joystick. Ce genre de jeu ne permet pas, 
la plupart du temps, d'éviter d'utiliser toujours les mêmes touches, et 
ce avecune certaine brutalité. A la longue, n'importe quel clavier finit 
par en souffrir. 


Mais le joystick n'est pas adapté à tous les jeux. Avant l'achat d'un tel 
périphérique, réfléchissez au type de jeu qui vous intéresse particu- 
lièrement. Si vous préférez les aventures qui comportent du texte ou 
les jeux de stratégie, le joystick ne vous sera pas réellement indis- 
pensable. 


Par contre, un joystick s'impose rapidement dans le cas des jeux 
d'action et de simulation. Si ce sont ces types de jeux que vous 
préférez, alors l'achat d'un joystick est à envisager sérieusement. En 
outre, cet instrument apporte au PC un avantage qui le rend supérieur 
aux touches de direction : celles-ci ne transmettent qu'une impulsion 
digitale ; en revanche, le joystick délivre des valeurs analogiques, et 
transmet mais non seulement la direction choisie, la force avec 
laquelle un mouvement a été exécuté. 


Dans ce domaine, le PC dépasse de nombreux ordinateurs familiaux 
(comme l'Amiga, l'Atari ST ou C64), qui sont pilotés à l'aide d'un 
joystick purement digital. Comme dans toutes les règles, il existe des 
exceptions : par exemple, le joystick des ordinateurs Amstrad ou 
Schneider est contrôlé de façon digitale, et ses contacts transmettent 
donclamêmeinformation que les touches de direction. Cela entraîne 
malheureusement une incompatibilité avec certains programmes. 


Le joystick original du PC dispose par contre de deux potentiomètres 
(des résistances), qui, placés l'un par rapport à l'autre suivant un angle 
droit, modifient la valeur de ces résistances en fonction du déplacement 
de la manette. Dans ce procédé, on transmet non seulement la 
direction, mais aussi l'intensité du déplacement. 
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C'est ainsi que le joystick analogique du PC permet en principe un 
contrôle plus fin que les contacts des modèles digitaux. L'avantage de 
ce dernier type de modèle réside en revanche dans un traitement plus 
rapide des informations de caractère digital. 


Il existe différentes versions de joysticks, qui diffèrent également 
dans leur prix d'achat. On peut déjà trouver ce genre de manettes de 
contrôle à partir d'une cinquantaine de francs. D'autres exemplaires 
de meilleure qualité coûtent entre 100 et 150 francs. Mais il existe 
également sur le marché des versions entièrement métalliques pour 
professionnels. 


Un bon joystick doit offrir la possibilité d'un autocentrage débrayable. 
Cela signifie qu'il doit disposer d'un mécanisme qui le ramène 
toujours dans la position centrale lorsque l'on relâche la pression. 
Mais comme cela n'est pas toujours intéressant pour tous les jeux, il 
faut que cette option puisse être désactivée, et cela séparément pour 
les deux axes. Dans le cas des simulateurs de vol, il est par exemple 
possible de régler les gouvernes de direction sur l'autocentrage, et de 
laisser libres les gouvernes de profondeur. 


Le joystick doit également disposer d'un fonctionnalité simple per- 
mettant un réglage fin grâce auquel on peut centrer manuellement 
son degré d'efficacité. 


Outre son bouton de fonction habituel, il peut aussi posséder un autre 
bouton de fonction, qu'on peut bloquer (appelé également bouton 
auto-fire). Un joystick de ce type est adapté à pratiquement toutes les 
exigences des jeux. 


En dehors du modèle standard, dans ses différentes variantes, il existe 
des joysticks réalisés spécifiquement pour les simulateurs de vol et de 
conduite. Ces manettes ne se distinguent pas seulement par un 
design qui les fait ressembler à l'instrument de conduite original. Elles 
permettent aussi de contrôler plusieurs fonctions, dont la saisie 
simultanée exigerait le branchement de deux joysticks sur votre PC. 


Un tel périphérique vous permet de surveiller le contrôle de l'avion 
à l'aide de mouvements giratoires et de tractions et de poussées, mais 
aussi de rêgler directement la vitesse à l'aide de potentiomètres, sans 
devoir enlever les mains du manche à balai. Non seulement vous avez 
un simulateur de vol à l'écran, mais en plus voustenezentre vos mains 
une reproduction du manche à balai. 
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Une fixation par vis sur le rebord de la table donne à l'élément de 
contrôle la stabilité nécessaire. Il est évident qu'un joystick de ce 
genre est recommandé pour tous les programmes qui simulent un 
déplacement motorisé. Le manche à balai est utilisable pour d'autres 
logiciels réclamant un joystick, maisil est beaucoup plus encombrant. 
La catégorie de prix de ces périphériques de contrôle évolués commence 
à environ 450 francs. L'un de leurs représentants les plus solides est 
le MAXX, qui vaut près de 1000 francs. 


Port jeu 


Le branchement d'un joystick sur un PC ne pose aucun problème. 
Toutefois, pratiquement aucun PC n'est équipé d'origine d'un port 
jeu. 


Le port doit être complété de ce que l'on appelle une interface de port 
jeu. Il s'agit d'une carte à enficher dans l'ordinateur, et qui permet de 
doter le PC d'un port jeu. Cette carte possède une prise à quinze 
broches pour le branchement d'un joystick ce qui évite d'insérer par 
erreur un joystick digital à neuf broches. 


Les valeurs des résistances analogiques du joystick pour PC sont 
transmises depuis l'interface jeu sous forme d'informations digitales. 
Il existe des cartes munies de l'interface jeu dans différentes versions. 


Pourles versions PC/XT, on trouve ce que l'on appelleles cartes "multi 
1/0". Ces cartes possèdent, outre l'interface jeu, dont vous devez bien 
entendu vérifier la présence, une horloge. 


En effet, dans les PC/XT, l'horloge ne fait pas partie, la plupart du 
temps, de l'équipement de base de l'appareil. Cela rend donc cette 
extension particulièrement intéressante pour l'utilisateur. Il est dé- 
sormais dispensé de la corvée du réglage de la date et de l'heure du 
système à chaque démarrage. Un petit programme, dont l'appel est 
ajouté au fichier AUTOEXEC.BAT, se charge de l'entrée de l'heure. 


Certaines cartes multi 1/0 disposent en outre, de ports série et 
parallèle supplémentaires, que vous pourrez utiliser pour le 
branchement d'appareils périphériques. Pour la configuration de ces 
ports, vous avez intérêt à étudier attentivement le mode d'emploi, 
malheureusement souvent rédigé en anglais. 
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Etant donné que votre PC dispose probablement déjà d'un port 
parallèle et d'un port série, les sorties qui s'y ajoutent doivent être 
"jumpées" en réglant de petits cavaliers sur la carte. Ce problème de 
réglage ne se pose pas pour le port jeu, qui doit tout simplement être 
mis sur "ON", ceci étant presque toujours fait lorsque vous achetez la 
carte. 


On trouve des offres de telles cartes multi 1/0 pour un prix inférieur 
à 300 francs. Mais ce bas prix s'accompagne souvent d'une notice 
incomplète. 


Il existe également des cartes d'Entrées/Sorties pour AT, qui ne 
disposent toutefois pas d'une horloge. La mesure du temps est en effet 
un élément intégré directement sur l'unité centrale des AT. Les cartes 
1/0 pour AT possèdent, en plus du port jeu qui nous intéresse, une ou 
plusieurs sorties parallèle et série. 


Ici encore, vous devrez veiller à la configuration de la carte, le port jeu 
doit simplement être activé. Ces cartes d'Entrées/Sorties sont égale- 
ment proposées à un prix tournant autour de 300 francs. 


Au lieu de ces deux cartes spécifiques, vous pouvez envisager l'achat 
d'une pureinterface de jeu. Ces cartes, quis'enfichent également dans 
un connecteur d'extension de l'ordinateur, possèdent la plupart du 
temps deux branchements pour des joysticks, si bien qu'elles per- 
mettent des duels sur le PC. Par conséquent, si vous acceptez de 
renoncer aux autres options des cartes multi 1/0 et que les problèmes 
de configuration vous effraient, ce type de carte devrait vous convenir. 
Elle est par contre plus chère que les précédentes, ce qui peut 
constituer un obstacle à son choix. 


Installation du port jeu 


L'installation d'un port jeu dans le PC est semblable à celle d'autres 
cartes enfichables. Nous allons résumer ici le déroulement des opé- 
rations. Mais avant de commencer, jetez encore un coup d'oeil sur le 
manuel de votre ordinateur et sur la notice d'utilisation de votre carte. 
Après vous être ainsi informé et avoir configuré la nouvelle carte, 
procédez comme suit pour réaliser l'installation : 


1. Parquez votre disque dur en lançant le programme correspon- 


dant (comme par exemple PARK, ou l'option Park Disk de PC 
Tools). Eteignez ensuite votre PC et débranchez le câble d'ali- 
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mentation. Débranchez également les câbles des appareils 
périphériques (écran, imprimante...). Il vous faut éteindre au 
préalable ces appareils. 


2. Ouvrez votre PC. Vérifiez toutefois auparavant les conditions 
de garantie : parfois, la période de garantie de votre système sera 
écourtée si vous ouvrez votre ordinateur. Si vous avez toute 
liberté dans ce domaine, prenez un tournevis, et desserrez les 
vis qui maintiennent en place le boîtier. Ne défaites vraiment 
que les vis nécessaires (reportez-vous à votre manuel). 


3. Enlevez le couvercle du boîtier du PC. Il existe ici différents 
systèmes. Les plus répandus sont les capots qui se rabattent ou 
qui coulissent. Mais il existe des couvercles qui se relèvent. 
Informez-vous avant de tirer et de forcer. La plupart du temps, 
cela va tout seul. Mais parfois il faut une certaine adresse. Dans 
tous les cas, il faut un minimum de savoir (le "know how" des 
Anglo-Saxons). Evitez les secousses inutiles. 


4, Vous découvrez la vie interne de votre PC. Ne mettez pas la 
main n'importe où, c'est fragile (bien qu'il ne soit tout de même 
pas aussi sensible que ce craignent certains). Commencez par 
toucher une partie métallique du boîtier. Cela vous permet de 
vous décharger au cas où vous seriez chargé d'électricité stati- 
que. Vous ne devez pas vous débarrasser de votre électricité 
statique dans l'ordinateur lui-même, car vous pourriez alors 
détruire certains éléments. 


5. Dans votre PC, vous voyez, contre une des parois du boîtier, 
plusieurs petites plaques métalliques fixées par une vis. Si vous 
enlevez une des ces plaques, votre ordinateur s'ouvre à cet 
endroit vers l'extérieur. Devant les plaques, sont alignés (verti- 
calement ou horizontalement selon les cas) les slots (ou 
connecteurs d'extension). 


Si vous possédez un AT, vous voyez des slots courts, tandis que 
d'autres ont une extension. Ce sonts de connecteurs pour 
cartes 8 bits (courtes), et cartes 16 bits (longues). Pour votre 
interface jeu, un slot 8 bits suffit. Quelques connecteurs con- 
tiennent déjà des cartes. Il s'agit en l'occurrence, selon le 
système, de la carte vidéo, des sorties parallèle et série, du 
contrôleur de disque dur et de disquettes, d'extension de 
mémoire et autres. 
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10. 


Quelques cartes ont des prises de raccordement sur leur paroi 
extérieure. Elles vous indiquent dans quelle direction vous 
devez enfoncer votre carte d'interface jeu. 


Prenez un tournevis adapté, et dévissez une des plaques, 
correspondant à un connecteur d'extension 8 bits libre. Faites 
attention à ce que la vis ne tombe pas dans le boîtier. Enlevez 
la plaque métallique. 


Prenez maintenant votre nouvelle carte par le bord supérieur, 
en veillant à ne pas mettre les doigts sur les composants 
électroniques, et enfoncez-la à fond dans le connecteur. La 
plaque métallique située au bout de la carte doit être du côté du 
boîtier, et la patte de fixation doit se trouver en haut. Lorsque 
vous avez enfoncé la carte dans le connecteur, appuyez douce- 
ment, mais fermement. Ne procédez pas par à-coups, mais 
n'hésitez pas non plus. 


Vérifiez encore une fois que la carte est positionnée parfaite- 
ment. Fixez alors la plaque métallique à l'aide dela vis. Ne serrez 
pas trop fort. Vous n'avez de toute façon pas l'intention de vous 
en servir comme poignée pour porter votre appareil ! Et vous 
voudrez peut-être un jour ou l'autre retirer la carte. 


Fermez maintenant votre ordinateur. Là aussi, serrez les vis 
sans excès de zèle. Pour finir, rebranchezles câbles des appareils 
périphériques, ainsi que le câble d'alimentation du PC. Enfon- 
cez également votre prise de joystick dans l'interface jeu. 


Remettez en route votre PC. 


De nombreux PC affichent la configuration lors de la mise en route. 
Ne soyez pas déçu si le port jeu n'y figure pas. Même en exécutant un 
programme de tests ou de diagnostics, il est tout à fait possible que 
vous obteniez un message indiquant "Aucun port jeu n'est installé". 
C'est très courant dans le cas des AT. Le meilleur test que vous puissiez 
faire consiste à lancer un simulateur de vol. Choisissez alors le 
contrôle par joystick, et démarrez le vol. Dès le premier virage, vous 
aurez la certitude que votre joystick a été correctement installé (ou le 
contraire..). 
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Cartes sonores 


De nombreux utilisateurs sont mécontents, à juste titre, du son 
misérable délivré à l'origine par le PC. Un investissement d'environ 
1 500 francs vous permet de remédier à cet état de fait. C'est ce que 
coûte à peu près la Innovation-Sound-Card ou encore la AdLib Music 
Synthesizer Card. Cette dernière a été choisie comme solution au 
problème de la restitution sonore par trois grands producteurs de 
jeux : Sierra, Microprose et Activision. Il n'existe jusqu'à présent 
aucun standard auquel l'acheteur puisse se fier. On peut d'ailleurs se 
demander s'il y en aura jamais un. 


Les cartes sonores réalisent vraiment du bon travail. Il suffit pour s'en 
convaincre de procéder à un test d'écoute. Le problème ne tient donc 
aux performances des cartes, dont il existe des modèles encore plus 
performants et plus chers (comme par exemple la Music Feature Card 
d'IBM et la carte MT-32 de Roland, qui coûtent toutes deux plus de 
3 000 francs). 


Le vrai problème est en fait que le programme concerné doit être 
capable de supporter la carte. Dans le domaine professionnel de la 
musique, la question ne se pose pas, car les cartes sont la plupart du 
temps utilisées avec des logiciels spécialisés. La AdLib possède éga- 
lement un logiciel avec lequel vous pouvez composer vos propres 
morceaux de musique, et cela avec neuf instruments mélodiques, ou 
six instruments mélodiques et cinq instruments rythmiques. 


Mais le joueur voudrait également avoir la possibilité de profiter des 
performances de la carte dans le domaine qui l'intéresse. Donc, 
lorsque vous utilisez un jeu, vous êtes tributaire du fait que la maison 
a pris en compte "votre" carte sonore au moment de la programma- 
tion. Cela n'est malheureusement pas la règle générale. Toutefois, si 
vous utilisez des logiciels de jeu dont vous êtes sûr qu'ils supportent 
votre carte, et que vous accordez du prix à un bon son, nous ne 
pouvons que vous conseiller d'ajouter cet équipement à votre PC. 


L'installation de la carte se fait tout aussi facilement que celle d'une 
interface jeu. Si, ensuite, vous branchez un casque ou haut-parleur, 
vous découvrez alors une nouvelle dimension du son. Si, par la suite, 
vos oreilles s'éduquent et que vous avez envie de pousser davantage 
la découverte, il n'y a pas de problème. Vous pouvez relier la carte à 
votre chaîne Hi-Fi. 
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INSTALLATION DU JEU - QUELQUES MOTS SUR LA 
"PROTECTION CONTRE LA COPIE" 


Installation 


Les possibilités d'installer des jeux sur PC sont tout aussi variées que 
les jeux eux-mêmes. Tout d'abord, ilexiste toute une catégorie de jeux 
qui doivent être copiés sur le disque dur. La plupart du temps, 
l'installation est rendue plus facile par un programme spécial, qui 
réalise étape par étape les instructions concernant cette procédure, 
vous pose des questions sur l'équipement de votre PC, configure le 
jeu, et finalement copie sur le disque dur les fichiers nécessaires, ou 
tout simplement l'ensemble des fichiers. 


La plupart du temps, vous découvrirez dans la notice la procédure 
permettant d'appeler ce programme d'installation. Mais il peut 
malheureusement arriver que cette information soit passée sous 
silence. Dans ce cas, recherchez sur la disquette un nom de fichier du 
genre "Install", "Setup", etc. 


Avec ces programmes d'installation, il est également souvent possible 
de créer des versions capables de fonctionner à partir des disquettes. 
Mais, dans ce cas, n'oubliez que les jeux conçus pour disque dur ne 
fonctionnent parfois pas de façon satisfaisante à partir d'une disquette. 
Les accès répétés au disque, qui durent beaucoup plus longtemps dans 
le cas de la disquette, et le changement incessant de disquette, 
gâchent en partie le plaisir. 


En outre, il y a des jeux quine sont absolument pas chargeables depuis 
la disquette. Soyez très attentif sur ce point lors de l'achat, en 
particulier si vous n'avez pas de disque dur, ou si celui-ci est déjà 
tellement plein qu'un jeu volumineux ne trouvera plus assez de place 
disponible pour s'y installer. 


D'autres jeux sont prévus pour fonctionner à partir d'une disquette. 
Souvent, vous ne pourrez pas copier ces jeux sur le disque dur, même 
si vous en avez envie. 


Les jeux ont souvent un menu d'installation, grâce auquel vous 
pouvez adapter le logiciel à l'ordinateur et aux périphériques (écran, 
souris, joystick et éventuellement imprimante). Ces informations 
sont sauvegardées sur la disquette (ou sur le disque dur). Pour ne pas 
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empêcher ce processus, la disquette ne doit pas être protégée contre 
l'écriture. Mais après avoir entré votre configuration (ou setup) 
personnelle, vous avez intérêt à la protéger contre tout accès en 
écriture à l'aide d'un petit autocollant rectangulaire que vous collerez 
sur l'encoche de protection. 


Dans le cas de programmes qui, pendant le fonctionnement, font des 
accès en écriture sur la disquette, vous devrez malheureusement 
renoncer à cette mesure de sécurité. Sinon, vous devrez toujours 
vérifier que le petit autocollant est correctement placé (côté droit, 
moitié supérieure de la disquette) lorsque vous mettez une disquette 
originale dans le lecteur. 


Cette mesure de sécurité est d'autant plus importante que de nom- 
breuses disquettes de jeu sont munies d'une protection contre la 
copie. La nécessité pour l'utilisateur de réaliser une copie de sauve- 
garde du programme qu'il a acheté (copie unique et parfaitement 
légale) est malheureusement souvent sans objet dans le cas des jeux. 
Grâce à certains procédés -, tels que des clusters mal marqués, des 
secteurs défectueux, des tests internes durant le processus de char- 
gement, des systèmes d'exploitation particuliers et autres - les fabri- 
cants empêchent les utilisateurs de prendre des mesures 
prophylactiques de protection des logiciels qu'ils ont achetés. 


La protection contre la copie 


Cette protection contre la copie n'a pas seulement pour conséquence 
de vous obliger à manier les disquettes avec une prudence extrême, 
car l'original est votre seul et unique exemplaire. 


Elle entraîne en outre de nombreux désagréments : cela va du 
processus de chargement ralenti par les multiples routines de test 
servant à vérifier qu'il s'agit bien de l'original, jusqu'au "plantage" 
incontrôlé de l'ordinateur lors du chargement du logiciel qui ne peut 
être appelé que par un démarrage du système. 


A l'intérieur de certains logiciels pourvus de ce genre de protection 
pénible, il est alors parfois impossible d'accéder à des options du DOS 
très intéressantes, comme par exemple la commande de recopie 
d'écran. C'est non seulement agaçant, mais cela entraîne en plus une 
indéniable insécurité lors del'utilisation de ces programmes. Toujours 
est-il qu'une bonne connaissance de son système est indispensable. 
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Même dans le cas des programmes qui peuvent être installés sur 
disque dur, il est très souvent difficile de réaliser des copies de 
sauvegarde. Cela concerne avant tout les programmes qui, lors du 
lancement, envoient vers le lecteur A: un "test d'identité". Dans ce cas, 
la disquette originale doit se trouver dans le lecteur afin que le 
programme puisse vérifier qu'il s'agit bien de l'exemplaire que vous 
avez acheté, et non d'une copie. 


Il est certes possible de faire une sauvegarde (backup) du programme 
une foisinstallé, mais l'indispensable copie de sécurité de la disquette 
de lancement est la plupart du temps impossible. Ce genre de test de 
sécurité exigeant la présence de la disquette originale finit à la longue 
par devenir fastidieux. 


Justement, lorsque vous prenez contact avec un nouveau jeu, il est 
probable que vous ayez besoin de la lancer plusieurs fois, jusqu'à ce 
que vous soyez familiarisé avec le mode de jeu et les premières 
difficultés. 


Un autre type de protection des logiciels prend ces derniers temps de 
plus en plus d'extension. On s'adresse alors directement à l'utilisateur. 
On lui pose des questions auxquelles il ne peut répondre qu'à l'aide 
du manuel, d'un tableau, ou d'un autre document de ce genre. Dans 
ce domaine, afin de se protéger contre la copieillicite, l'éditeur en fait 
parfois trop, ce qui ralentit considérablement la fluidité du jeu. C'est 
pourquoi vous devriez imprimer les solutions des questions relevant 
de la protection. Malheureusement, il existe des éditeurs de logiciels 
qui impriment ces solutions sur des fonds tellement sombres que 
l'utilisateur doit avoir de bons yeux et une lampe puissante pour les 
déchiffrer. Celle-ci doit se trouver à portée de la main pour pouvoir 
l'éteindre avant de continuer à jouer... 


Il est facile de comprendre pourquoi les éditeurs se donnent tant de 
mal pour protéger leurs logiciels. L'écriture d'un bon jeu s'étale parfois 
sur plusieurs années, au cours desquelles on élabore le scénario, on 
esquisse les graphismes à l'écran, et finalement on programme et on 
réalise les tests. Tout cela ne coûte pas seulement de la peine, mais 
aussi de l'argent. 


Cette dépense n'est justement rentable que si l'argent rentre, c'est-à- 
dire si les jeux sont vendus. Dans le cas de copies pirates, ni l'éditeur 
ni le distributeur ne font de profits. Il va de soi que cela ne plaît guère 
aux développeurs. Voilà pourquoi ils essaient de se protéger contre les 
copies non autorisées. Que cela empêche également la possibilité de 
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réaliser des copies légales, et en particulier la copie de sauvegarde de 
l'acheteur, estune autrehistoire. Dansle cas où une disquette se révèle 
défectueuse, c'est en outre extrêmement désagréable. 


Copies pirates 


L'envers de la médaille de la protection contre la copie est qu'il ya en 
circulation de nombreuses copies pirates de jeux. Ces copies sont 
presque toutes modifiées. 


Il est évident qu'une modification du logiciel de jeu est pratiquement 
inévitable, dans la mesure où il s'agit d'un programme protégé contre 
la copie. C'est pourquoi les copies pirates ne sont que très rarement 
conformes à 100% à l'original. Vous avez peut-être déjà pu constater 
vous-même à quel point un logiciel est sensible aux modifications, 
notamment si vous vous êtes déjà attaqué, intentionnellement ou 
sans le vouloir, à un programme à l'aide d'un éditeur. Ces modifications 
dans des fichiers sont d'ailleurs appelées des "patches" (que l'on peut 
traduire en français par "replâtrages"). 


Il y a sûrement beaucoup de gens qui savent exactement ce qu'ils 
peuvent, ou ne peuvent pas, modifier dans un fichier. Mais il y a au 
moins autant de bricoleurs qui entreprennent leurs "patches" au petit 
bonheur. Et personne ne peut prédire les conséquence qu'auront à la 
longue ces fichiers replâtrés, non seulement sur le programme, mais 
aussi sur les autres logiciels du système, ou même sur le matériel. 


L'origine d'un programme "bricolé" reste bien entendu incertaine, si 
bien que vous ne pouvez avoir recours à celui qui a faitles modifications. 
Pour des raisons évidentes, il vaut mieux éviter de vous adresser à 
l'éditeur du jeu. Il n'existe donc personne qui puisse endosser la 
responsabilité de dommages qui pourraient survenir du fait d'une 
copie pirate, excepté celui qui a causé lui-même ces dommages en 
utilisant la copie. 


Virus 
Jusqu'ici, le mot "virus" a été volontairement négligé. Ces dernières 


années, on a pratiquement assisté à une hystérie du virus. Ilest permis 
de se demander si elle est véritablement justifiée. 
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De nombreuses erreurs du système, pour lesquelles on a fait mention 
d'un virus, sont probablement à mettre au compte de l'utilisateur. Par 
ailleurs, il ne faut pas non plus nier qu'il existe des virus. Il y en a 
probablement même plus qu'on nele pense. Commeilssetransmettent 
surtout grâce aux copies pirates, beaucoup de ceux qui ont déjà eu 
l'occasion de faire connaissance avec ces petits programmes vicieux 
n'en parlent pas. 


Les virus sont produits et mis en circulation intentionnellement. 
Ensuite, ils se multiplient de façon incontrôlée, si bien que celui qui 
transmet un virus n'est, la plupart du temps, même pas au courant. 
La majorité des virus viennent s'ajouter à des fichiers de programmes 
et ne sont activés que par la suite. Ce qu'ils feront à ce moment ne 
dépend que de l'imagination de leur programmeur. Mais ces idées ne 
sont la plupart du temps originales que pour autant que les journaux 
leur font de la publicité. 


Un virus incline facilement à la panique et à une cure radicale. 
Toutefois, même le formatage du disque dur ne vous offre pas la 
garantie d'en être débarrassé. Même si vous formatez physiquement 
votre disque dur, vous pouvez recharger le virus lors du processus de 
restauration des anciens fichiers qui suivra le formatage. En effet, 
vous ne savez pas où il peut se nicher. 


C'est pourquoi il vaut mieux prévenir que guérir. Si vous ne savez pas 
d'où provient un programme, nele chargez pas dans votre ordinateur. 
Pas une seule fois, même si cela vous en coûte. L'unique lancement 
d'un programme infecté peut suffire à copier le virus, et finalement 
à contaminer l'ensemble de vos logiciels. 


Le temps que vous devrez passer à des travaux inutiles tels que 
rechercher et supprimer les virus, et restaurer votre disque dur, serait 
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Et cela nous permet d'aborder enfin notre sujet. 
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Deuxième partie 


LES JEUX SUR PC 


Chapitre 2 


CONSEILS D'ORDRE GÉNÉRAL 


Vous trouverez dans ce livre toutes une série de conseils et trucs 
concernant plusieurs dizaines de jeux, et qui vous offriront une aide 
concrète pour la solution de problèmes importants. 


Dans les paragraphes qui suivent, nous vous donnerons encore 
quelques conseils d'ordre général vous permettant de mieux dominer 
les trois principaux genres de jeux. Car, même si chaque programme 
est différent des autres, il existe des règles générales dont le respect 
peut être d'un grand secours. 


TROUVER LA SOLUTION DES JEUX D'ACTION 


Existe-t-il des conseils d'ordre général pour les jeux d'action ? Est-ce 
vraiment possible ? Il faut avouer que, pour devenir un véritable 
champion de cette catégorie de jeux, vous devez avoir une main sûre 
et une bonne faculté de réaction. Et ces deux choses ne peuvent pas 
s'acquérir à l'aide d'un livre. 


Toutefois, il existe quelques trucs que les professionnels des salles de 
jeu utilisent eux-mêmes pour battre les scores les plus élevés de leurs 
concurrents les plus menaçants. 


Tout d'abord, vous ne devez pas perdre de vue que les jeux d'action 
ont été programmés. Cela signifie que le déroulement du jeu a été 
prévu dans un certain cadre. Les programmeurs ne peuvent donner 
aux adversaires ou aux obstacles qu'une autonomie limitée. Et un 
générateur de hasard ne peut être utilisé que de façon restreinte. 
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Les événements d'un jeu ont toujours une logique qu'il faut d'abord 
essayer de trouver. Pour cela, voici quelle est la meilleure stratégie: 
lors de la résolution d'un niveau, procédez avec une tactique précise 
et maintenez cette tactique durant plusieurs parcours. 


Vous allez très vite remarquer que vous obtenez toujours les mêmes 
réactions pouruneaction donnée. Vous pouvez par exemple découvrir 
de cette manière comment les adversaires s'approchent de vous, et 
comment ils agissent lorsque vous vous trouvez à proximité d'eux. De 
la même manière, vous constaterez quelles situations apparaissent 
sans issue et comment sont amenées ces situations. Vous découvrirez 
également où vous pouvez obtenir des bonus, et dans quel ordre vous 
devez collectionner certains objets. 


Dans les "jeux de tir", dans lesquels il s'agit d'éloigner de la terre des 
envahisseurs étrangers, les flottes de combat des extraterrestres en- 
trent en action pratiquement toujours dans les mêmes formations. 
Vous pouvez également constater qu'il n'existe qu'un nombre très 
limité de ces formations de vol. 


Lorsque vous aurez découvert cela, vous pourrez très vite savoir dans 
quelles positions de tir vous arriverez à obtenir lemaximum de points 
sans être menacé. 


La plupart des jeux d'action disposent d'une touche de pause, et il 
n'existe rien de pire que d'échouer dans le 99ème des 100 niveaux 
parce que l'on s'est fait surprendre à l'improviste par un piège 
quelconque. 


Lorsque vous vous trouvez devant de nouveaux obstacles, appuyez 
simplement sur la touche de pause, et examinez calmement la 
nouvelle situation. Quand vous avez élaboré une stratégie approxi- 
mative, vous pouvez continuer. 


Dans les jeux d'action, justement, les modes "Cheat" sont particu- 
lièrement appréciés. Il s'agit de modes de jeu particuliers qui ont été 
incorporés parles programmeurs pour s'assurer soi-même d'un nombre 
de points élevés, ou donner une récompense aux chercheurs de 
"Cheats" perspicaces. 


Dans la plupart des cas, il faut d'abord trouver une astuce (le verbe 
"cheat" pouvant se traduire par tricher, filouter) pour obtenir ensuite 
une réserve de vie inépuisable, devenir immortel, ou supprimer les 
collisions avec des objets ou des adversaires. En ce qui concerne le 
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déclencheur, il peut s'agir d'une chaîne de caractères particulière qui 
a été placée à un endroit précis du jeu. De tels "Cheats" sont la plupart 
du temps difficiles à découvrir seul. On en est réduit à attendre que 
le programmeur les divulgue pour qu'elles soient ensuite dans une 
revue spécialisée (ou dans une nouvelle édition de ce livre). 


Une des méthodes les plus courantes pour amener un "Cheat" 
consiste à entrer un nom ou une expression particulière dans la liste 
des meilleurs scores (High Score). Et c'est justement à cet endroit que 
l'on doit essayer de trouver quelque chose. 


Sur l'emballage du programme, ou dans la notice figurent en général 
les noms des gens qui ont participé à la réalisation du jeu. Essayez un 
peu quelques-uns de ces noms : le prénom seul, le nom de famille seul, 
des abréviations, ou quelques chaînes de caractères inversées. Il faut 
toutefois vous attendre à ce que dans certains cas on ait utilisé des 
chaînes de caractères totalement arbitraires, du genre :"EDHKGJGVH/". 


Un autre point très important dans les jeux d'action est de garder la 
main calme. Ne vous cramponnez pas au joystick, et ne frappez pas 
nerveusement sur le clavier. Exécutez tous les mouvements de façon 
décontractée et sans à-coups. Conservez votre calme, et observez 
attentivement le déroulement du jeu. 


TROUVER LA SOLUTION DE JEUX DE STRATÉGIE 


Les jeux de stratégie, comme Football Manager, Oil Imperium ou 
Wall Street Wizard, font partie des programmes les plus populaires. 
Leur complexité garantit un intérêt durable, et, en outre, la plupart de 
ces jeux admettent plusieurs participants. 


Dans les jeux de stratégie, on ne laisse au hasard que très peu de place. 
Des événements soudains ou des accidents sont parfois déterminés 
par le générateur de hasard. Mais, sinon, les réactions du programme 
surviennent généralement à la suite de réactions précises du joueur. 
C'est pourquoi on ne maîtrise un jeu de stratégie que lorsqu'on y joue 
fréquemment. 


La routine du jeu vous apprendra à réagir aux obstacles que l'ordina- 
teur dresse devant vous, et vous saurez ainsi comment le programme 
se comporte à la suite de certaines actions. En outre, étudiez atten- 
tivement la notice, car il peut arriver, dans la fièvre de l'action, que 
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l'on néglige un point important sur lequel on peut exercer soi-même 
une influence. 


Dans les jeux de stratégie, les conseils dépendent directement du 
programme lui-même. Mais il existe deux points sur lesquels vous 
pouvez tromper l'ordinateur en utilisant des moyens quelques peu 
déloyaux. Vous devez bien vous imaginer que les jeux de stratégie 
complexes ne sont pas particulièrement simples à programmer. 


Il est impossible aux développeurs de tester toutes les situations du 
jeu, et les réactions qu'elles entraînent. C'est ainsi qu'il arrive, dans de 
nombreux programmes, que l'on puisse trouver un truc qui permette 
de gagner d'un seul coup beaucoup d'argent, ou d'autres bonus. 


Si vous voulez vous-même partir à la recherche, dans un jeu de 
stratégie, de ce genre de truc, il existe quelques remarques d'ordre 
général sur la façon de procéder. 


Essayez tout d'abord d'entrer des valeurs irréalistes aux endroits 
critiques du jeu. Achetez, ou vendez, pour des sommes très basses, ou 
au contraire très hautes. Réagissez à des événements au moyen 
d'actions que l'on n'accomplirait pas dans le cours normal du jeu. 


Untructrès simple pour gagner contre l'ordinateur consiste à exploiter 
le fait que plusieurs joueurs peuvent participer à l'action. Les joueurs 
jouent l'un contre l'autre, et essaient la plupart du temps d'acheter ou 
de dérober quelque chose. 


On peut maintenant essayer de gérer plusieurs joueurs en même 
temps, et de ne mettre réellement en action qu'un seul joueur contre 
l'ordinateur, tandis que tous les autres exécutent uniquement des 
actions destinées à soutenir ce "véritable" joueur. Vous pouvez par 
exemple annoncer cinq participants et faire acheter par quatre 
d'entre eux de gigantesques quantités de marchandises, ou de terri- 
toires, pour lesquels les personnages créés tactiquement dépenseront 
jusqu'au dernier centime de leur capital. Ensuite, vous faites revendre 
par ces joueurs fantômes leurs avoirs au cinquième luron pour une 
somme symbolique. Celui-ci se retrouve alors en possession d'une 
grosse fortune, qui constitue une bonne base pour d'autres spécula- 
tions. 


De telles transactions peuvent parfois être encore plus efficaces en 


sauvegardant uniquement le personnage "riche" et en quittant le jeu 
à l'aide d'une interruption non réglementaire du programme, par 
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exemple par <Ctrl><C> ou <Ctrl Break», ou plus radicalement encore 
par un démarrage à chaud du système par <Ctrl><Alt><Del>. Souvent, 
les joueurs non sauvegardés disposent toujours de leur ancienne 
fortune, alors que le cinquième compère est encore en possession de 
toutes les richesses sauvegardées. 


TROUVER LA SOLUTION DE JEUX D'AVENTURES 


Ilexiste des aventures sous différentes formes. Cela va des"Adventures" 
en môde texte de Infocom jusqu'aux jeux présentés sous forme de 
dessins animés de Sierra-OnLine. Tout cela est regroupé sous la même 
dénomination de "Adventure". Malgré la diversité de ces programmes, 
les mêmes trucs et remarques sont valables pour la plupart d'entre 
eux. 


Tout d'abord, il faut écarter l'idée qu'un jeu d'aventures peut être 
trompé de quelque manière que ce soit en utilisant des moyens 
déloyaux. Il est pratiquement impossible de tricher. 


La seule façon de procéder lorsque l'on ne sait plus comment 
continuer consisterait à recourir à l'éditeur de disquettes. Attention, 
pour le travail d'édition, vous ne devez jamais prendre la disquette 
originale. Pour des raisons de sécurité, il faut se servir uniquement de 
copies de sauvegarde. 


Lorsque l'on examine le fichier de programme, ou l'ensemble de la 
disquette, à l'aide de cet éditeur, on finit par tomber, dans un secteur 
ou dans un autre, sur le vocabulaire et les textes des messages. A partir 
de ces informations, on peut déjà très souvent trouver des solutions 
à de nombreux problèmes. 


Mais, au début, il faut toujours essayer derésoudrele jeu conformément 
aux règles. Pour cela, appliquez les deux principes de base de tout 
aventurier sur ordinateur : "Ne jamais perdre l'orientation" et"Emporter 
tout ce qui n'est ni rivé ni cloué". 


En ce qui concerne le premier point : même si au début on trouve cela 
un peu fastidieux, un plan de situation est toujours utile dans un jeu 
d'aventure. L'aspect esthétique n'a aucune importance. Un plan de 
situation peut être tout simplement un croquis sur lequel on peut 
distinguer l'emplacement des différentes pièces et leur disposition les 
unes par rapport aux autres. 
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L'expérience prouve qu'il est pratique d'utiliser une feuille quadrillée 
sur laquelle les pièces sont dessinées sous forme de simples carrés. 
Pour la première pièce, ne démarrez pas sur n'importe quel bord. 
Commencez au milieu de la feuille, car vous ne pouvez pas prévoir 
dans quelles directions va s'étendre le monde de l'aventure. Une carte 
réalisée de cette manière rend de bons services lorsqu'il s'agit de 
retrouver un lieu précis. 


Celui qui est prêt à investir davantage de soin dans la carte peut 
également dessiner les objets qu'il a trouvés dans les différents lieux. 
Il arrive en effet très souvent que, pour atteindre le maximum de 
points, vous soyez obligé de remettre un objet à sa place après usage, 
et, dans la fièvre du combat, vous pourriez avoir oublié l'endroit où 
vous l'avez trouvé. 


Les conseils et indications que vous recevez durant le jeu méritent 
d'être enregistrés avec précision. Vous ne devez pas vous fier à votre 
mémoire, mais noter les déclarations qui vous semblent importantes, 
ou qui ont l'air de ressembler à des conseils. Dans ce contexte, 
d'ailleurs, le recours au dictionnaire n'est pas une honte. Plus d'un 
conseil en anglais est resté sans effet parce que son sens n'en n'avait 
pas été saisi à 100%. 


De nombreux développeurs aiment les jeux de mots et les remarques 
à double sens, qui n'apparaissent sous leur vrai jour que lorsqu'on a 
recherché dans le dictionnaire la signification exacte des mots in- 
connus. 


Quant à la deuxième règle de base concernant les jeux d'aventure, 
vous avez sûrement déjà souvent eu l'occasion d'y être confronté. 
Vous devez rechercher et, si possible, emporter les objets qui sont 
visibles, ou que l'on peut découvrir dans une pièce. Si vous êtes un 
joueur régulier de jeux d'aventure, vous savez certainement tout cela, 
mais, afin d'être vraiment complet, nous mentionnerons une fois de 
plus ici les objets qui peuvent toujours être utiles dans une aventure : 
l'outil (par exemple un câble, une barre...), le système ouvrant les 
portes (comme une clé ou une carte), l'équipement magique (par 
exemple le talisman, la formule magique, etc.), les objets de valeur 
(comme l'argent, l'or ou les pierres précieuses), la nourriture (par 
exemple l'eau, le pain...) et les sources lumineuses de toutes sortes. 
Ces objets sont pratiquement toujours utiles, voire même la plupart 
du temps nécessaires, pour réaliser des actions de n'importe quel 
genre au cours du jeu. 
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Parfois, les programmeurs se font un malin plaisir de contrecarrer la 
collectionnite des aventuriers. Vous ne pouvez alors emporter avec 
vous qu'un nombre limité d'objets. Dans de tels cas, vous devez être 
capable de juger de l'importance des différents objets. Les critères 
suivants peuvent vous être d'un grand secours : 


*_ Notez quels objets vous avez déjà utilisés. De nombreux objets 
ne servent qu'une seule fois (exception : la clé). Ils peuvent 
donc être déposés si vous avez besoin de renouveler votre 
capacité de transport. Parfois, l'endroit où l'objet doit être 
déposé peut être décisif. 


*_ Observez, dans l'aventure, l'affichage des points lorsque vous 
prenez un objet. Si rien ne change, cela signifie la plupart du 
temps que l'objet n'est pas important. Dans de rares cas, les 
points pour l'objet ne vous seront attribués que lorsque vous en 
ferez usage. Vous pourrez vous rendre compte que vous venez 
de commettre une erreur si le nombre de points diminue 
lorsque vous déposez l'objet. 


Je voudrais à cet instant vous mettre en garde contre la prise 
inconsidérée d'objets. Utilisez toujours les commandes comme 
"Examine" ou "Look" afin de soumettre l'objet à une observation 
attentive pour découvrir un indice de piège éventuel. Ne soyez pas 
étonné si une trappe s'ouvre, ou encore si un quelconque gardien 
surgit dès que vous avez pris un objet. 


Cela nous amène à une autre remarque importante. Sauvegardez 
régulièrement l'état de votre jeu. Sacrifiez également un peu de place 
sur votre disque dur ou sur votre disquette pour y sauvegarder en 
même temps plusieurs états du jeu. 


En outre, il est intéressant de noter à chaque fois l'endroit où vous 
vous trouviez lors de la sauvegarde. S'il devait s'avérer que vous avez 
oublié une étape importante, vous pouvez vous épargner beaucoup 
de travail en n'étant pas obligé de tout recommencer depuis le début. 


Les aventures ont certes, la plupart du temps, un grand but qu'il s'agit 
d'atteindre. Mais, à tout bien considérer, elles sont surtout constituées 
de nombreuses petites étapes que vous devez franchir pour arriver 
jusqu'au "Happy End". 


Tous les aventuriers sur ordinateur ont été un jour saisis de désespoir 
parce que leur progression butait tout simplement sur un problème 
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concret. Actuellement, il existe, dans de nombreux jeux d'aventure, 
plusieurs façons d'atteindre le but. Il n'est pas toujours indispensable 
de résoudre tous les problèmes, car vous pouvez utiliser d'autres voies 
pour y parvenir. 


Mais, s'il vous arrive un jour d'être vraiment bloqué et de ne plus 
savoir comment continuer, le recours à ce livre peut vous être utile 
dans de nombreux jeux. Dans tous les cas, il peut être d'un grand 
secours de s'associer dès le début avec des amis ou des relations qui 
veulent trouver la solution du même jeu. Cette solution est beaucoup 
plus rapide à atteindre en équipe. Et, de plus, il est amusant de faire 
des recherches et de se creuser la cervelle ensemble. 


Pour terminer, voici encore une remarque importante concernant les 
joueurs de jeux d'aventures graphiques. Les images en couleurs, 
même si elles sont animées, ne sont pas ce qu'il y a de plus déterminant 
dans une “Adventure”. Accordez toujours plus d'importance aux 
affichages de textes qu'aux images, qui souvent ne sont pas suffi- 
samment détaillées. Même lorsqu'une pièce est représentée à l'écran 
en couleurs et en trois dimensions, vous ne devez pas négliger d'entrer 
la commande "Look" pour en obtenir une description précise. 
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Chapitre 3 


DESCRIPTIONS DE JEUX 
ET SOLUTIONS 


Dans le chapitre qui suit, vous trouverez des descriptions détaillées de 
jeux. Selon le genre du jeu, il s'agira ici de solutions complètes, de 
conseils stratégiques, ou encore d'aide à la conduite des actions. 


Les solutions détaillées des jeux d'aventures vous permettent de 
conduire ceux-ci jusqu'au bout. Les saisies importantes que vous 
devez faire durant le jeu sont inclues dans le texte, ou ajoutées entre 
parenthèses. Afin que vous ayez un accès direct aux endroits présentant 
des difficultés, le texte a été, dans la mesure du possible, structuré en 
situations de jeu qui vous faciliteront l'orientation. 


Dans les jeux qui font appel à la tactique ou à l'adresse, il était exclu 
de fournir une explication détaillant les étapes successives à accomplir. 
Dans ce cas, nous donnons des informations sur la façon de se 
débrouiller dans des situations de jeu précises. En outre, ces indica- 
tions ont été structurées en fonction de la situation du problème et 
de son degré de difficulté. Dans les descriptions, vous trouverez, dans 
le texte et entre parenthèses, des conseils pour la conduite des 
opérations et des trucs sur la façon de procéder. 


N'oubliez pas qu'il existe souvent plusieurs façons d'atteindre le but 
du jeu. C'est dans ce sens que ce chapitre veut vous permettre 
d'aborder facilement différents jeux, mais pas de vous fournir la 
solution finale. Le véritable plaisir, vous ne l'éprouverez qu'en jouant, 
en faisant des essais et en gagnant. Bon amusement ! 
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Bad Cat 

Circus Attraction 

Elite 

Flight Simulator II 

Grand Monster Slam 

Kings Quest IV - The Perils Of Rosella 

Leisure Suit Larry I - In The Land Of The Lounge Lizards 
Manhunter New York 

Police Quest I - In Poursuit Of The Death Angel 
Sokoban 

Space Quest II - The Pirates Of Pestulon 

Zak McKraken 


BAD CAT 


Producteur/Origine : Rainbow Arts 

Catégorie : Jeu d'adresse 

Graphisme : 1 

Originalité : 2 

Intérêt : 2 

Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, joystick (recommandé) 
Carte graphique : EGA, VGA ; CGA ou Hercules possibles 
Mémoire : 256 Ko 


Support de masse : lecteur de disquettes ou disque dur 
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Action 


En l'année olympique 1984, les chats des grandes villes organisent à 
Los Angeles leurs propres jeux olympiques. Bien entendu, les chats ne 
s'en tiennent pas aux règles du Comité international olympique, 
mais ont leurs propres disciplines. 


C'est toujours l'adresse qui arrive en première place. Pourtant, cela ne 
suffit pas à ces rusés matous. Sans une bonne tactique de jeu, on peut 
venir à bout des parcours et des concours. 


Vous vous rendez au départ avec Bad Cat, un chat qui est capable de 
grandes performances. Mais vous devez l'utiliser à bon escient. Alors, 
vous découvrirez toutes les qualités de votre champion. 


Bad Cat doit être mis à l'épreuve dans quatre disciplines différentes. 
Les points qu'il peut gagner seront affichés à la fin de chaque épreuve. 
Pendant l'action, des mains qui applaudissent vous annonceront que 
vous avez amassé des points de bonus. 


De l'autre côté défile le temps dont vous disposez encore. Il s'agit 
maintenant de garder son calme et de se donner de la peine. 


Tout d'abord, Bad Cat doit réaliser une course d'obstacles dans le parc 
municipal. Des fossés pleins d'eau, des murs, des échafaudages, des 
trampolines, des balles de jonglage et des balançoires sont les diffé- 
rents "accessoires de sport" que vous trouverez sur votre chemin. Une 
flèche sur une petite carte vous indique votre progression. 


L'arène est le prochain lieu de compétition. Ici, vous devez, avec Bad 
Cat, faire des sauts entre deux "bumpers" qui flottent dans le bassin 
d'eau. Les plongeons dans l'eau glacée, c'est bien connu, ne plaisent 
guère aux chats. Vous devez exécuter vos sauts de façon précise. 


Pour rendre la situation un peu plus difficile, Bad Cat doit toucher des 
symboles qui s'allument dans une rampe lumineuse placée au-dessus 
du bassin. Le symbole qui est valable à un moment donné est indiqué 
par un affichage particulier. Et s'il n'y a justement rien à attraper, vous 
pouvez utiliser le temps dont vous disposez à faire faire un saut 
périlleux à Bad Cat. 


Vous retrouvez le chat dans les égouts. Les couloirs recèlent de 


nombreux dangers, invisibles dans l'obscurité. Dès que Bad Cat a 
actionné l'interrupteur, vous devez vous dépêcher. Il ne vous reste pas 
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Bad Cat - Le plan de la ville. 


beaucoup de temps pour accomplir votre course d'obstacles dans ce 
monde souterrain. Des tonneaux, des chutes d'eau et des attaques 
sournoises vous rendent la vie dure. 


Le dernier combat a lieu dans un bistro. Avec des boules de bowling, 
vous devez atteindre l'adversairele plus coriace du chat, le chien. Mais 
lui-même ne reste pas inactif, et vous attaque de son côté avec d'autres 
boules de bowling. Les pistes sur lesquelles sont lancées les boules se 
croisent de façon invisible et modifient par conséquent la trajectoire, 


A chaque fois que vous êtes atteint, il y a une bière pour Bad Cat, et, 
de ce fait, sa concentration diminue. Alors qu'au début delarencontre, 
les trajectoires des pistes apparaissaient encore toutes à l'image, elles 
disparaissent maintenant peu à peu. Il s'agit alors de garder la tête 
froide et de faire appel à sa mémoire. 


Entre les jeux, vous devez amener votre chat sûrement et rapidement 
d'un lieu de compétition à l'autre. Bad Cat se déplace à travers la ville 
surune moto. Etles chats à motocycletten'ont pasintérêt à rencontrer 
la police. Vous avez le plan de la ville sous les yeux, et vous dirigez le 
chat à travers les artères. 
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Bad Cat est très facile à l'aide du joystick, alors que le contrôle au 
clavier réclame déjà un certain entraînement. La lutte pour les points, 
contre les obstacles et contre la montre fait que ce jeu n'est jamais 
ennuyeux. 


Il s'agit d'un jeu qui incite à devenir de plus en plus rapide et à 
s'améliorer. La facilité du contrôle à l'aide du joystick vous permet de 
mettre en oeuvre de nombreuses idées d'utilisation créatrice. 


Indices de solution 


Les conseils se rapportant au pilotage à l'aide du joystick peuvent, en 
grande partie, être également appliqués, avec un peu d'adresse, aux 
touches de direction. Les indications de direction se rapportent aussi 
bien à l'emploi du joystick qu'à l'usage des touches du clavier. 


Dans le parc 


Sur le parcours d'obstacles qui se déroule dans le parc, vous pouvez, 
grâce à des repères placés sur le parcours, trouver la position exacte 
des sauts. Faites des essais pour vos sauts, et repérez vos emplace- 
ments. 


Avecle bouton de déclenchement, vous pouvezfaire un saut périlleux 
par-dessus les fossés pleins d'eau. Ce saut périlleux, vous pouvez 
encore le prolonger vers la droite à l'aide du joystick. Mais vous 
pouvez aussi tout simplement faire un saut à l'aide d'un déplacement 
vertical (Haut), et diriger ensuite le saut vers la droite (Droite). 


Pour les murs, vous disposez aussi des deux possibilités. Soit vous les 
franchissez en effectuant un saut périlleux (touche de déclenchement 
- Fire), soit vous sautez sur le mur (Haut), et continuez ensuite de mur 
en mur. Avec un peu d'entraînement, vous pouvez faire deux pas dans 
les airs (Droite) avant de continuer à sauter jusqu'au mur suivant 
(Haut, Droite). 


Vous ne pouvez marcher avec sécurité sur la balle que si Bad Cat se 
trouvait auparavant exactement au milieu du mur. Sautez sur le mur 
(Haut), et ensuite sur la balle (touche de déclenchement). 


Vous conserverez l'équilibre sur la balle grâce à un balancement en 
rythme, à droite ou à gauche, de la manette du joystick, ou grâce à 
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l'appui sur les touches de direction droite ou gauche. La vitesse du 
mouvement de balancement ne doit pas être trop élevée. Le plus 
important est de trouver le bon rythme. 


Devant l'échafaudage, mettez-vous à genou (Bas) et rampez en 
dessous (Gauche, Droite). 


En ce qui concerne le trampoline, il est préférable de sauter dessus 
depuis le mur. Après le saut ainsi effectué (Haut), vous devez 
contrebraquer (Gauche) afin que Bad Cat n'atterrisse pas trop loin. 


Lors du saut depuis le trampoline, donnez de l'élan à Bad Cat (Haut) 
afin de pouvoir franchir le mur élevé. 


Vous grimpez sur l'échelle suspendue grâce à un saut depuis le mur 
(Haut), et vous vous balancez le long de l'échelle (Droite, Gauche). 


Dans l'avant-dernière station du parcours, une pression sur le bouton 
de déclenchement place Bad Cat sur la balançoire. Grâce à un 
mouvement gauche-droite, la balançoire commence à se mettre en 
mouvement. Si Bad Cat saute au bon moment (Haut), vous saisissez 
la clé suspendue à la lanterne, ce qui vous permettra de mettre en 
marche la moto à la prochaine station. 


Arène 


Pour sauter de "bumper" en "bumper", mettez Bad Cat à genoux (Bas). 
Lorsqu'il se relève, donnez l'ordre de sauter à l'aide du bouton de 
déclenchement. 


Si vous sautez à côté d'un "bumper", cela vous coûte du temps. Un 
rebond sur le bord entraîne également une perte de temps. C'est 
pourquoi vous devez corriger la trajectoire après l'élévation. 


Si, lors du saut, vous appuyez deux fois de suite sur le bouton de 
déclenchement, Bad Cat effectue un saut périlleux. Mais ce n'est que 
si vous effectuez deux sauts périlleux l'un après l'autre que vous 
obtenez des points de bonus. 


Votre tâche consiste à vous saisir à chaque fois du symbole de la rampe 
lumineuse qui est accompagné de l'inscription "Hit". Au point cul- 
minant de la trajectoire (environ la limite supérieure de l'inscription 
"Hit"), vous pouvez attraper les symboles en appuyant de nouveau sur 
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le bouton de déclenchement. Le bon saut réclame toutefois un peu 
d'entraînement. 


Les symboles se déplacent sur la rampe lumineuse de droite à gauche. 
Lorsque vous avez enlevé tous les symboles qui se trouvent sur la 
rampe, vous atteignez le niveau suivant. Maintenant, les symboles 
restent immobiles et ne se remettent à se déplacer que si l'on touche 
la rampe. À ce niveau, vous pouvez gagner quelques points de bonus. 


Egouts 


Dans les égouts, l'aide la plus importante (et comment pourrait-il en 
aller autrement) est l'interrupteur. Donc, avant de démarrer, Bad Cat 
doit allumer la lumière (position un peu avant l'interrupteur, avec le 
bouton de déclenchement/Droite). Ensuite, vous pouvez longer la 
paroi de l'égout avec Bad Cat. Le mieux est de vous arrêter juste après 
une chute d'eau. Faites attention aux tonneaux qui tombent. 


Dans l'image suivante, Bad Cat doit se balancer sur un tonneau. La 
technique à utiliser est la même que pour tenir sur une balle. 


Bad Cat vient à bout des rats (bouton de déclenchement/Bas, Gauche 
ou Haut) avant de continuer jusqu'au coin. Vous ne devez sauter au- 
dessus de l'égout que si vous ne courez pas le danger de sauter sur un 
rat. 


Pour vous déplacer en vous balançant, utilisez la même technique de 
mouvement rythmé que celle du parc. Si le crocodile apparaît, vous 
devez immédiatement relever les jambes de Bad Cat. 


A l'aide du bouton de déclenchement, vous grimpez l'échelle menant 
aux tuyaux. Maintenant, vous devez utiliser de nouveau la technique 
permettant de ramper. Dès que Bad Cat a atteint un tonneau, il peut 
le pousser en bas avec une épaule (Bas). 


Lorsque Bad Cat éteint la lumière (bouton de déclenchement/Droite), 
le chien se retrouve dans l'obscurité avec ses projectiles, et ne 
représente plus un obstacle. 


Dans l'image suivante, vous devez de nouveau allumer la lumière. 


Ensuite, rampez et sautez. Vous franchissez ainsi les fontaines d'eau 
sale. Méfiez-vous ici aussi des tonneaux qui tombent. 
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La fuite devant le chien est difficile, bien que le déplacement (Gau- 
che/Droite) vous soit entre-temps devenu familier. Le propre d'une 
fuite est justement d'être très rapide. 


Bistro 


Le concours de boules avec le chien doit être abordé avec la plus 
grande vitesse possible. La rapidité compte dès les premiers jets. Si Bad 
Cat doit boire une bière (Gauche, Haut jusqu'au bar, bouton de 
déclenchement), prenez-en connaissance sans en faire un drame. 
Imprégnez-vous bien du parcours des pistes de lancement. 


La piste qui seterminesurle premier emplacement d'où le chien lance 
ses boules est particulièrement importante. En effet, dès que vous 
avez atteint le chien pour la première fois, et qu'il va boire sa bière, 
vous avez votre meilleure chance. 


Bad Cat prend une boule (Gauche) et se place sur la piste dont la 
trajectoire se termine en haut, du côté du chien. Après la bière, le 
chien jette la première boule presque toujours depuis la partie 
supérieure. Vous pouvez déjà placer Bad Cat en position de lancement 
(Droite). Il lance alors une boule dès que le jeu reprend. Le chien 
devient alors une proie facile. 


Trajet entre les différents lieux 


Le trajet en moto à travers la ville ne pose pratiquement aucun 
problème. Pourtant, faites attention : des bulldozers peuvent vous 
barrer la route, et les véhicules de la police sont imprévisibles. Etant 
donné que la police n'aime pas voir des chats sur des motos, évitez la 
voiture de patrouille autant que faire se peut. 


Les voitures de police changent souvent de direction brutalement et 
sans motif. Si elles s'approchent trop de vous, il y a dix secondes de 
pénalité. 

Dans la partie supérieure de l'écran, il y a un beau petit chemin 
détourné. Vous y trouvez une route horizontale sans ligne médiane. 
La police n'y passe que rarement. 


Les cercles tournants qui apparaissent parfois sur la carte donnent des 
bonus lorsqu'on peut les passer à temps. 
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Bien que le jeu soit absolument réussi en ce qui concerne non 
seulement le graphisme en couleurs, mais également l'affichage en 
Hercules, on peut à peine distinguer la moto de Bad Cat dans le mode 
carte. Vous la trouvez dans le quart supérieur droit de l'écran, à gauche 
d'un toit qui présente une structure en forme de X. 


Vous trouverez tous les autres emplacements de départ à l'endroit où 
Bad Cat s'est acquitté de sa dernière épreuve. 


CIRCUS ATTRACTIONS 


Producteur/Origine : Golden Goblins / Rushware 
Catégorie : Jeu d'adresse 
Graphisme : 1 
Originalité : 2 
Intérêt : 2 
Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, joystick (fortement recommandé) 


Carte graphique : EGA, VGA (pas toujours exempt de pro- 
blème) ; CGA ou Hercules possibles 


Mémoire : 512 Ko 


Support de masse : lecteur de disquettes 


Action 


Des artistes sous le chapiteau du cirque : le manège attire le client et 
les artistes entrent en scène. Maintenir l'attention du public est leur 
métier. En cinq attractions, vous pouvez faire la preuve de votre 
adresse et de votre imagination. 


Vous pouvez vous entraîner dans toutes les disciplines, comme c'est 
le cas pour de véritables artistes, avant de vous offrir en spectacle au 
public. Lors de la représentation, les disciplines artistiques se succè- 
dent, et vous pouvez montrer vos possibilités à des spectateurs au 
regard critique. 
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Lorsque vous êtes sauteur de trampoline, vous devez vous battre pour 
maintenir l'attention du public. Le niveau de l'intérêt de celui-ci vous 
est affiché sous la forme d'un thermomètre. Pour amasser beaucoup 
de points, vous devez "pimenter" vos sauts en bondissant le plus haut 
possible, ainsi qu'à l'aide de sauts périlleux en avant et en arrière. 


Quant à la funambule, elle doit non seulement rester en équilibre 
grâce à votre aide, mais elle doit en plus dans le même temps amasser 
des points de bonus en faisant des sauts en hauteur. Lorsqu'elle 
retombe sur sa corde fine, elle doit être remise en équilibre, et ce de 
la manière la plus élégante possible. De même, le saut périlleux arrière 
et l'équilibre sur les mains font partie du répertoire de l'artiste et sont 
fortement dotés en points. 


Pour jongler, vous devez avoir recours à toute votre adresse. Jusqu'à 
six balles sont à la disposition du connaisseur. Non, ceci ne suffit pas 
encore : la balle de jonglage qui se trouve sur votre pied peut être 
lancée en l'air et rattrapée. En outre, vous pouvez jongler avec une 
massue et sauter par-dessus un clown avec sa moto. Votre concen- 
tration est mise à rude épreuve. 


Le lancer de couteaux est également un art qui réclame un certain 
apprentissage. Ce qu'il y a de bien, dans Circus Attractions, c'est qu'un 
couteau mal lancé ne provoque aucune blessure durable. Votre 
partenaire féminine n'est pas blessée, seul le décompte de vos points 
subit un préjudice. Attention toutefois à ne pas sauter dans les airs en 
prenant le bâton de dynamite que votre assistante essaie de vous 
passer. La seule solution consiste à attendre le prochain couteau pour 
ne pas vous faire avoir. 


Et, pour finir, arrivent les acrobaties, auxquelles s'ajoutent les 
clowneries. Les clown volants sautent de bascule en bascule. Il faut ici 
veiller à respecter la bonne trajectoire, et, bien entendu, le point 
d'atterrissage sur l'autre balançoire doit être libre. 


Pour couronner le tout, les airs grouillent d'esprits, que le clown n'a 
pas intérêt à rencontrer pendant son vol. En tout cas, vous devriez 
amasser de grandes quantités de bonus. 


Ce jeu est rendu particulièrement attrayant par la possibilité de jouer 
à deux. Il s'agit ici, lorsque l'on alterne, non pas de se gêner, mais bien 
plutôt de se compléter. Les deux joueurs forment une équipe et ne 
sont pas concurrents. Ce jeu est donc une variante agréable des jeux 
pouvant se jouer à deux sur un ordinateur. 
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La notice, qui non seulement explique de façon détaillée et claire le 
contrôle à l'aide du joystick, mais également pénètre dansles coulisses 
de cette histoire du cirque, complète agréablement ce jeu. 


Indices de solution 


Le petit clown vert que vous pouvez découvrir durant le jeu est un 
facteur de multiplication. Vous devez essayer de l'attraper pour 
doubler votre "End Score" (score final). Si vous arrivez même à mettre 
de votre côté le petit clown vert frétillant, votre score final sera encore 
bien plus largement augmenté. 


Trampoline 


Si, immédiatement après l'impulsion, vous débutez un saut périlleux 
en appuyant sur le bouton de déclenchement (freinez le double saut 
périlleux), et que vous amorcez le saut périlleux avant (joystick à 
gauche), vous retombez toujours dans la bonne position. Mais 
attention : cela finit par ennuyer le public lorsque vous ne faites que 
des sauts périlleux. La variété est de règle sous le chapiteau du cirque. 


Si vous jouez à deux, vous devez veiller à ce que les sauteurs se 
meuvent dans les airs de façon synchronisée. Certes, il est possible de 
contrôler séparément les mouvements du saut, mais l'amorce du saut 
périlleux est toujours valable pour les deux joueurs. Les sauts périlleux 
sont toujours exécutés de façon parallèle. C'est pourquoi il faut que 
les deux artistes soient à la même altitude lorsque l'on amorce un saut 
périlleux. 


Corde raide 


Commencez par apprendre à vous déplacer avec sûreté sur la corde 
(joystick gauche/droite). Ce n'est que lorsque vous ne risquez plus de 
tomber que vous devez partir à la chasse aux points de bonus. 


Le tour le plus difficile est l'équilibre sur les mains (bouton de 
déclenchement et joystick vers le bas), que vous ne pouvez cependant 
réaliser qu'une seule fois par numéro. Au cas où cela ne marcherait pas 
comme il faut, il est préférable d'interrompre (bouton de déclen- 
chement) le mouvement avant d'atterrir sur le dur sol des réalités. 
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Faites simplement quelques exercices plus faciles, tels que les ciseaux 
(bouton de déclenchement). Mais, ceux-ci ne sont pas aussi bien 
notés par le jury. Les critiques n'apprécient guère que vous aidiez trop 
l'équilibriste (joystick gauche/droite vers le haut). 


Etre à deux sur la corderaide signifie également qu'une des équilibristes 
sera assise sur les épaules de l'autre. Il s'agit alors de trouver une bonne 
harmonie : les deux artistes gardent ensemble l'équilibre, tandis que 
celle du haut réalise en outre des tours. Là, c'est du travail de 
professionnel. 


Jonglage 


Ici, la concentration et l'entraînement sont vraiment des facteurs 
décisifs. Il est recommandé de choisir le clown car il ne peut vous 
déranger que trois fois. Sa moto s'arrête. Le petit trublion vous évite, 
malgré tousles désagréments qu'ilentraîne, de devoir prendre d'autres 
objets à bonus. 


A deux, vous pouvez bien collaborer avec votre partenaire, car vous 
vous lancez alternativement les balles de tennis. Là, c'est le rythme de 
lancement qui est particulièrement important. Le fait de compter en 
même temps peut aider à trouver le bon rythme. En outre, les joueurs 
peuvent également prendre un objet offrant un bonus, mais doivent 
être parfaitement synchronisés pour que tout se passe bien. 


Lancer de couteaux 


Etant donné que les couteaux ne provoquent pas de véritables 
blessures, vous pouvez vous permettre de rater un jet de temps en 
temps. Les cibles qui provoquent le plusl'amusement des spectateurs, 
et ramènent le plus de points, sont le clown et le cow-boy. Le 
directeur, par contre, ne comprend pas la plaisanterie et en fait pâtir 
votre décompte de points. 


Les objets à bonus ont différents effets. La tarte rapporte un petit 
bonus. Le réveil ramène également des bonus mais accélère la 
transmission des couteaux. La pomme, à son tour, ralentit le passage 
des projectiles. 
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Le losange est un jeu de hasard qui peut apporter ou retrancher cinq 
points. Avec la couronne, vous récupérez tous les couteaux, le clown 
étant le facteur de multiplication que vous connaissez déjà. 


A deux, vous pouvez vous répartir un peu le travail : l'un s'occupe des 
points de bonus, et l'autre de la roue qui tourne. Ainsi, vous n'avez pas 
besoin d'avoir l'oeil à tout. 


Saut de bascule 


Les bombes qui explosent lorsque l'on reste trop longtemps inactif 
sont particulièrement vicieuses. Par conséquent, effectuez vos sauts 
avec régularité, et vous aurez bien assez de temps après le jeu pour 
faire une pause. 


Si, grâce à votre savoir-faire, vous ne risquez rien de ce côté, les petits 
esprits qui volent dans les airs suffiront à maintenir assez élevé votre 
niveau de tension. Ils volent en formation serrée lorsque vous êtes 
trop bon aux bascules. Et alors là, vous passez un mauvais quart 
d'heure. 


Les objets à bonus qui disparaissent sans avoir été attrapés entraînent 
un décompte de points. Afin d'obtenir davantage de points de bonus, 
vous devez adopter une stratégie sur les balançoires qui vous permette 
de diminuer le nombre des sauts. Une bonne tactique lors du 
changement de côté (bouton de déclenchement) vous y aidera. 


A deux, vous contrôlez alternativement les clowns volants : l'un 
s'occupe du vol, tandis que l'autre peut changer pendant ce temps-là 
de côté sur la balançoire. Une bonne concertation peut amener une 
certaine harmonie. 


ELITE 


Producteur/Origine : Firebird 
Catégorie : Jeu de stratégie et d'adresse 
Graphisme : 3 

Originalité : 2 


Intérêt : 2 
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Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, joystick (recommandé) ou souris 
Carte graphique : CGA, EGA, VGA 
Mémoire : 256 Ko 


Support de masse : lecteur de disquettes 


Action 


L'espace vous ouvre les bras. Vous êtes un voyageur de commerce qui 
vaque à ses affaires, entre les pirates et la police de l'espace. Il va de soi 
qu'il y a parfois des étincelles, car les puissances de l'univers ne sont 
pas toujours particulièrement bien disposées à votre égard. 


Elite n'est pas seulement unesimulation économique intergalactique 
comportant toutes les réflexions auxquelles doit se livrer un bon 
commerçant désirant faire des affaires. Il apporte également quelque 
chose aux joueurs qui aiment l'action et veulent faire la preuve de leur 
adresse. 


Lentement, mais sûrement, vous allez pouvoir, tout au long du jeu, 
exercer votre savoir commercial, votre réflexion stratégique et votre 
dextérité. 


Lorsque vous aurez suffisamment d'expérience, et que votre capital 
vous permettra de bien équiper votre vaisseau, on vous confiera des 
missions. Leur réalisation sera alors une étape de plus dans votre 
carrière de professionnel endurci des voyages intersidéraux. Et par- 
fois, vous serez forcé de vous placer un peu en dehors de la réalité pour 
réaliser vos affaires. La décision ne dépendra que de vous. 


Devenez donc peu à peu un commerçant d'élite, ainsi que vous y 
invite le nom du jeu. 


Indices de solution 


Contrôles 


Exercez-vous quelque temps au pilotage quelque peu inhabituel du 
Cobra. En effet, vous ne pouvez pas orienter votre vaisseau directe- 
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Elite. 


ment vers la gauche ou vers la droite, comme vous y êtes habitué dans 
le pilotage d'un véhicule réel. D'une part, le Cobra se déplace autour 
d'un axe longitudinal-horizontal dans lequel <P> (à droite) le fait 
tourner dans le sens des aiguilles d'une montre, et <O> (à gauche) 
dans le sens inverse. 


D'autre part, vous pouvez également faire tourner le Cobra autour de 
son axe transversal horizontal. Dans ce cas, iltourne versle bas à l'aide 
de <Q> (haut), ou vers le haut à l'aide <A> (bas). Les pivotements 
autour de l'axe vertical peuvent être simulés en combinant les 
mouvements de pilotage que nous venons de citer. Cela exige une 
certaine expérience. 


Durant le jeu, vous allez être confronté à des situations qui exigeront 
de vous une certaine familiarité avec le maniement du mécanisme de 
pilotage. C'est pourquoi vous devrez, au début, faire preuve d'une 
certaine persévérance lors de l'apprentissage. Elle ne pourra que vous 
être profitable par la suite. 


Il est frustrant, après un long voyage, d'échouer parce qu'on est 
incapable d'accoster. Exercice : réduisez énergiquement la vitesse de 
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votre vaisseau, et essayez de vous diriger vers Lave Station, à proxi- 
mité de laquelle vous vous trouvez au début du jeu. 


Essayez de contrôler le vaisseau non avec votre joystick, maïs à l'aide 
du clavier. Après une brève phase d'accoutumance, vous pourrez 
apprécier la possibilité d'entrer plusieurs commandes différentes en 
même temps. 


Conseils d'ordre général 


+ Sauvegardez après chaque atterrissage. De cette manière, si 
vous vous trouvez dans une situation inextricable, vous n'avez 
pas à retourner trop loin en arrière. 


* Faites le plein à proximité du soleil. Mais veillez à ne pas être 
attaqué de l'autre côté : vous êtes adossé à un "mur" très chaud. 


+ __Ne vous fiez pas à 100% à l'ordinateur de bord. Si vous ne faites 
pas attention lors de l'accostage, cela peut causer votre perte. En 
tout cas, l'ordinateur vous procure un atterrissage de tout repos, 
en particulier lorsque vous avez quelque chose à vous reprocher. 


*_ Investissez votre capital dans des équipements qui sont béné- 
fiques pour votre chiffre d'affaires, par exemple Cargo Bay 
Extension. Equipez peu à peu votre vaisseau de lasers, d'ordina- 
teurs, d'appareillages énergétiques et d'armes. 


*_ Une "Extra Energy Unit" (unité d'énergie supplémentaire) est 
très recommandée pour votre défense. Pensez à l'acheter à 
temps. Si vous vous retrouvez dans une situation délicate, il 
sera trop tard. Par ailleurs, la "Naval Extra Unit" est deux fois 
plus efficace, mais elle est difficile à se procurer. La mission 
numéro 2 (voir plus loin) pourrait vous y aider. 


*_ Procurez-vous des "Retro Rockets". vous pouvezalors, à l'aide de 
<R>, faire un saut gigantesque qui vous éloigne de la zone 
dangereuse lorsque vous entrez en contact avec l'ennemi. 


+ La "Escape Capsule" efface, lorsqu'on l'utilise, les points de 


votre compteur de pénalités. Toutefois, vous perdez la cargai- 
son de votre vaisseau. 
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* _ Dans le combat avec les Thargoïdes, une race d'insectes très 
intelligents et qui sont en guerre avec pratiquement tout le 
monde, il vous suffit de détruire les vaisseaux de commande- 
ment (octogonaux). Quant aux petits vaisseaux de Thargon, il 
est préférable de les capturer afin d'en faire des marchandises, 
plutôt que de les abattre. Vous pourrez les vendre comme 
"Denrées étrangères". 


+ _ L'exploitation minière des astéroïdes à l'aide du"Mining-Laser" 
arrière n'est rentable que pour les grands astéroïdes. Lentement, 


mais sûrement, vous atteindrez le grade de Combateer en 
abattant des Astroïdes. 


* Les petits Trumbles permettent de gagner facilement de l'argent, 
car ils se multiplient d'eux-mêmes. D'ailleurs, vous n'avez 
besoin que de leur peau. Vous pouvez faire rôtir ces pauvres 
petites bêtes à proximité d'un soleil. 

°  Lesmarchandisesillégales sont les Slaves (esclaves), les Narcotics 
(drogue) et les Firearms (armes à feu). Les médicaments sont 
légaux et procurent une marge bénéficiaire élevée. 

Missions 

Lorsque vous en arrivez au stade auquel on vous confie une mission, 
voici ce qui vous attend : 

Mission 1 

Vous devez rechercher et détruire le vaisseau spatial Constrictor. 
Vous remplirez cette mission en suivant les instructions que l'on vous 
donnera. Attention : le Constrictor a un laser très efficace. 


Mission 2 


Vous êtes utilisé comme envoyé spécial transportant des papiers 
importants. 
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En chemin, vous serez sans cesse intercepté et attaqué par des 
Thargoïdes. 


Mission 3 
Vous devez sauver des gens qui sont menacés par une super Nova. 


Faites le plein de votre vaisseau à proximité du soleil dès que vous 
constatez que vous avez une fuite (Full Leaking). Ensuite, allez 
chercher dans la station spatiale les gens qui y attendent leur 
délivrance. Déposez tous vos passagers sur une planète d'un autre 
système. 


Mission 4 

Vous avez l'ordre de détruire le vaisseau spatial Cogar. 

Le Cogar gêne le commerce dans le secteur d'une station spatiale. 
Etant donné que le Cogar dispose d'un Cloaker (dispositif le rendant 
indétectable), il n'est pas toujours repérable. Après accomplissement 
de votre mission, vous avez intérêt à récupérer pour vous le Cloaker. 
Mission 5 

Vous supprimez la station spatiale des Thargoïdes. 

Vous identifiez la station spatiale grâce à la circulation aérienne 
(Thargoïdes), ou à l'impossibilité d'atterrir. Le problème dans cette 
histoire n'est pas tellement la station, mais les Thargoïdes eux- 
mêmes, auxquels vous servez de cible après la destruction. 

Pour la réalisation de la mission, on vous attribue un ECM-Jammer 


(dispositif de brouillage), qui peut vous être très utile pour réussir 
dans votre tâche, mais peut-être en avez-vous déjà un. 


Richesses 
Vous pouvez accroître votre fortune avant le début du jeu. Chargez 


le jeu, et sauvegardez un nouveau Commander. Ce fichier porte le 
nom que vous donnez au Commander, avec l'extension .CDR. 
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Flight Simulator III. 


À l'aide d'un éditeur hexadécimal, recherchez, dans ce nouveau 
fichier de Commander, la chaîne ASCII "100.0 Credits", et remplacez- 
la par "100000.0 Credits". Remplacez également la chaîne 
hexadécimale "O1 00 E8 03 00" par "OF FF 40 42 OF". 


FLIGHT SIMULATOR III 


Producteur/Origine : Sublogic/Microsoft 
Catégorie : Simulation 
Graphisme : 1 
Originalité : 2 
Intérêt : 2 
Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, joystick (recommandé), souris 


Carte graphique : EGA, VGA ; CGA ou Hercules possibles 
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Mémoire : 256 Ko et plus 


Support de masse : lecteur de disquettes ou disque dur (recom 


mandé) 


Action 


Elevez-vous dans les airs. 


Maniement du programme 
Quitter le simulateur de vol 
Pause pendant le vol 

Reprise de la simulation de vol 
son 

Modes 

Vues 

Environnement 

Simulation 


Navigation/Communications 


<Ctrl><C> ou <Ctrl><Break> 


<P> 


Remontée d'un niveau dans un menu 


Refermer un menu 


Réglage du joystick 


Pilotage 


touche quelconque 


<Q> 
<1> 
<2> 
<3> 
<4> 


<S> 


<Escape> 


<Espace> 


<K> 


Pensez, lors du pilotage, à utiliser les touches du pavé numérique. 


cabrer <2> (souris ou joystick vers l'arrière) 


piquer <8> (souris ou joystick vers l'avant) 


Ailerons à gauche 


<4> (souris ou joystick à gauche) 
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Ailerons centrés <5> 


Aïlerons à droite <6> (souris ou joystick à droite) 


Augmentation de <9> 
la puissance 


Réduction de la puissance <3> (bouton de gauche de la souris, et 
souris vers l'arrière) 


Gouverne de profondeur <1> 

vers le haut (lever le nez) 

Gouverne de profondeur <7> 

vers le bas (baisser le nez) 

Gouverne de direction <0> 

à gauche 

Gouverne de direction touche inférieure droite du clavier 

à droite (soit <Entrée> ou <+>) 

Freins <:> (bouton gauche de la souris, et 
souris vers la gauche) 

Train d'atterrissage <G> 

Feux <L> 

Pilote automatique <Z> 


Moteur et volets 


Touches de fonction en haut du clavier 


Moteur : 


Moteur coupé 
Réduction de la puissance 
Augmentation rapide de la puissance 


Pleins gaz 
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Volets : 


Relever <FS5> 
Réglage : 

15 degrés <F6> 
30 degrés <F7> 
45 degrés <F8> 


Touches de fonction à gauche du clavier 


Moteur : 

Moteur coupé <F10> 
Réduction de la puissance <F8> 
Augmentation rapide de la puissance <F4> 
Augmentation lente de la puissance <F6> 
Pleins gaz <F2> 
Volets : 

Relever <F1> 

Réglage : 

10 degrés <F3> 

20 degrés <FS> 

30 degrés <F7> 

40 degrés <F9> 

Orientation 


Ouvrir/fermer la première fenêtre  </11> 


Ouvrir/fermer la première fenêtre  <$/$$> 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 


Ouvrir/fermer la fenêtre de carte <Num Lock>/<Num Lock> 
<Num Lock> 


Choix de la fenêtre <>, <$> ou <Num Lock> 
puis <ù> 
Augmentation de l'échelle de <+> 
la fenêtre active 
Réduction de l'échelle de <)> 
la fenêtre active 
Zoom touche <Backspace> 
Choix du mode de vision <S> 
Choix de la direction de la vue <Scroll Lock><1> à <9> 
Joystick 


IL est très facile de piloter Flight Simulator II] à l'aide d'un joystick. On 
a également la possibilité d'utiliser un joystick/manche à balai, qui est 
particulièrement adapté aux simulations de conduite et de vol. 


Vous pouvez procéder à l'activation et au réglage fin du joystick dans 
le menu Simulation (<4>). Si vous jouez avec un joystick simple, 
veillez à ce qu'il possède une fonction d'autocentrage débrayable, et 
donc qu'il revienne automatiquement en position centrale. 
L'autocentrage est surtout recommandé pour les mouvements de 
direction (gauche/droite). 


Les gouvernes de profondeur et l'accélérateur ne doivent pas être 
actionnés avec l'autocentrage, car sinon ils reviennent sans cesse à 
leur position initiale dès que vous relâchez le joystick. 


Affectez au joystick A l'option <1> du sous-menu Joystick. Cela 
signifie que le joystick se voit attribuer les fonctions de piquer/cabrer 
(en avant/en arrière), et inclinaison à gauche/à droite (gauche/ 
droite). 


Vous pouvez également brancher un second joystick B, auquel vous 


pouvez affecter au choix les options <2> (moteur et freins) ou <3> 
(moteur et ailerons). 
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Les joysticks spéciaux pour simulation de vol peuvent recevoir une 
double affectation, c'est-à-dire être utilisés comme deux joystick 
séparés. Avec ce genre d'instrument, vous disposez en même temps de 
toutes les fonctions choisies. 


Dans le sous-menu Joystick, vous pouvez en outre régler la sensibilité 
aveclaquellele programmeréagira aux mouvements de votre joystick, 
dont vous pouvez effectuer un réglage fin. Ces réglages (centrage des 
gouvernes et accélération/décélération) peuvent également être 
réajustés au cours de la simulation (<k>). 


Souris 


La souris peut également être utilisée comme périphérique de pilo- 
tage du simulateur de vol. Vous trouverez son réglage fin, ainsi que 
celui de la sensibilité, dans le sous-menu Souris du menu Simulation 
(<4>). 


En déplaçant la souris, vous pourrez contrôler les gouvernes de 
profondeur et les ailerons. En appuyant sur le bouton gauche, vous 
pourrez aussi contrôler le moteur et les freins. Toutefois, le pilotage 
d'un avion à l'aide de la souris réclame une certaine accoutumance. 


Etant donné que les menus du simulateur de vol peuvent également 
être pilotés à l'aide de la souris, vous avez, avec elle, un périphérique 
de saisie qui peut remplir deux fonctions différentes dans le pro- 
gramme. Vous passez du contrôle du programme au pilotage de 
l'avion, et vice versa, à l'aide du bouton droit de la souris. 


Pilotage de l'avion 


Lorsque vous prenez des virages, abordez-les franchement, et centrez 
immédiatement dès que l'avion s'est engagé dans la courbe. Lors du 
vol en virage, vous avez intérêt à relever un peu le nez de l'appareil, 
car vous avez tendance à perdre un peu d'altitude. Pour le vol 
rectiligne, rabaissez ensuite le nez (<8> sur le pavé numérique). 


L'atterrissage est considérablement facilité lorsque vous visualisez la 
piste à l'aide de la fonction de Zoom (touche <Backspace>). Sortez les 
volets (Flaps) avant d'effectuer votre atterrissage. Les volets stabilisent 
également le vol normal, mais coûtent de la vitesse. N'oubliez pas, 
avant de vous poser, de sortir le train d'atterrissage (<G>). Juste avant 
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de toucher le sol, vous avez une fois de plus intérêt à lever le nez de 
l'appareil. 


Voler avec deux ordinateurs 


Reliez deux ordinateurs à l'aide d'un câble Null-Modem, ou d'un 
Modem. Vous pouvez alors voler à deux dans un même mode 
(Scenary). Chacun des deux partenaires a un avion qu'il dirige 
indépendamment de l'autre pilote. De vos appareils, ou des autres 
postes d'observation, les deux aviateurs peuvent se voir. 


Pour établir le contact, reliez directement les deux ordinateurs par le 
biais du câble Null-Modem, ou reliez votre ordinateur au réseau 
téléphonique par l'intermédiaire du modem. Si vous jouez en utili- 
sant le réseau téléphonique, le partenaire doit également brancher 
son ordinateur à son modem. 


Activer la communication 


Sur les deux PC, activez le menu <1> Modes, et choisissez le sous- 
menu Loisirs. Dans l'option "Multi-joueurs", spécifiezle port d'Entrée/ 
Sortie, et sélectionnez le nombre de Bauds. Vous avez tout intérêt à 
prendre la vitesse la plus élevée possible à laquelle vos ordinateurs 
peuvent communiquer. 


Si vous réalisez vos communications à l'aide d'un câble Null-Modem, 
les deux joueurs se mettent maintenant sur "Online" (en ligne) pour 
établir la liaison. Les avions sont transmis des deux côtés à l'aide de 
l'option "Envoi de l'appareil". 


Maintenant, vous devriez, à l'aide du contrôle de vue (touche <S>), 
pouvoir observer les deux avions sur l'écran. Si ce n'est pas le cas, cela 
peut tenir au fait que les deux appareils occupent une position 
identique, ou sont trop éloignés l'un de l'autre. Modifiez alors la 
position de l'un des deux avions ("Réglage de la destination") en vous 
orientant sur les coordonnées des deux partenaires qui sont affichées. 
Vérifiez si les deux avions sont maintenant bien visibles. 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 63 


64 


Transmission par modem 


Tout cela reste valable en cas de transmission à l'aide d'un modem. 
Toutefois, dans ce cas, avant de passer sur "Online", la communica- 
tion téléphonique doit être établie. Un des deux participants doit 
choisir l'option "Attendre l'appel", tandis que l'autre établira la 
communication par l'option "Composer le numéro". La saisie du 
numéro de téléphone se fait dans la fenêtre affichée tout en bas, qui 
représente à gauche la liaison par modem à l'aide d'un crochet pointu 
ouvrant ("<"). 


Lorsque la liaison est établie entre les deux ordinateurs, ce mot 
s'affiche à l'écran. Maintenant, les deux partenaires choisissent 
"Online", et, désormais, la transmission peut commencer. 


Transmettre des messages 


Pendant que vous êtes en communication, vous pouvez également 
transmettre des messages directement d'ordinateur à ordinateur. 
Pour cela, passez au mode Communication à l'aide de <0> (zéro), 
Entrez votre message dans la fenêtre qui apparaît alors, et envoyez-le 
à votre partenaire à l'aide de la touche <Entrée> (sur la partie 
principale du clavier). 


Si votre texte est plus long que la ligne disponible, vous devez couper 
le message, et l'envoyer en plusieurs petites parties. Le texte que vous 
recevez apparaît sur la ligne supérieure de cette fenêtre. La fenêtre de 
communication est automatiquement activée lorsqu'un message 
arrive. 


En appuyant deux fois sur la touche <Entrée>, vous retournez au 
mode de vol, que vous aviez quitté pendant l'échange des messages. 
La touche <Escape> vous permet de refermer la fenêtre de commu- 
nication. Si, après l'émission de messages, votre image semble être 
perturbée, activez et désactivez brièvement la fenêtre de carte (touche 
<Num Lock>). Votre image sera alors régénérée. 


Les codes que vous voulez utiliser pour contrôler le modem doivent 
être précédés du crochet pointu ouvrant ("<"). L'option du menu dans 
laquelle vous appelez la transmission d'un message s'appelle "Messages/ 
Parler au modem". 
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Orientation par rapport au partenaire 


Pendant le jeu, il est facile de perdre de vue son partenaire. Le mieux 
est de toujours avoir l'oeil sur lui à l'aide de l'option "Poursuite" du 
menu Multi-joueurs. 


Lorsque vous l'avez trouvé à l'aide du contrôle de vue (touche <S>), 
vous pouvez effectuer un agrandissement grâce à la fonction dezoom 
(touche <Backspace>). Pendant cette action, surveillez votre propre 
trajectoire, qui ne correspond pas forcément à la vue du poursuivant. 


Après avoir observé le partenaire, revenez à la vue depuis le cockpit, 
et amenez votre avion à proximité de lui. Si vous n'arrivez pas à 
repérer l'autre avion, cela peut provenir de la différence d'altitude. 
Vous contournez ce problème en fixant une altitude de vol identique 
à l'aide du pilote automatique, ou par une concertation précise. 


Au début, il est conseillé de se mettre d'accord sur des repères au sol 
faciles à trouver (par exemple des bâtiments, des ponts, etc. à 
proximité desquels les deux avions devront se maintenir). Cela 
facilite grandement le repérage du partenaire. Et si ça ne suffit pas, 
vous pouvez avoir recours à un moyen radical : stationner en l'air à 
l'aide de la touche de pause (<P>) jusqu'à ce que le partenaire soit à 
proximité, ou tout simplement vous servir des options "Transport 
animé" et "Réglage de la destination". 


Scénarios 
Il existe une multitude de scénarios (Scenaries) pour le simulateur de 


vol. Nous vous recommandons les Scenary 9, Scenary 11, ainsi que 
l'Europe, le Japon, et la dernière, qui décrit l'espace aérien de Hawaïi. 


GRAND MONSTER SLAM 
Producteur/Origine : Golden Goblins / Rushware 
Catégorie : Jeu d'adresse 
Graphisme : 2 
Originalité : 2 
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Intérêt : 2 

Matériel conseillé : 
Pilotage : joystick, clavier possible 
Carte graphique : EGA, VGA ; CGA ou Hercules possibles 
Mémoire : 512 Ko 


Support de masse : lecteur de disquettes 


Action 


Lorsque les monstres se retrouvent pour leur fête sportive annuelle, 
eh bien, c'est le "Grand Monster Slam". Le clou du tournoi est le tir aux 
Beloms. Les Beloms sont des petites créatures qui ressemblent à des 
pelotes de fourrure, dans lesquelles on peut taper comme dans un 
ballon de football. 


On doit envoyer à coups de pied une rangée de Beloms dans le camp 
adverse. Si on atteint l'adversaire, il tombe par terre. Cela rapporte du 
temps supplémentaire pour pouvoir tirer. Après avoir débarrassé 
votre surface de jeu des Beloms, vous devez effectuer un Home-Run 
dans la zone de jeu de l'adversaire en traversant votre camp. 


Maïs il faut également faire preuve d'adresse lorsque l'on tape dansles 
Beloms : si un Belom atterrit dans la tribune des spectateurs, le tireur 
reçoit comme punition le "Pelvans". Ensuite, l'adversaire essaie 
d'envoyer trois Beloms à la fois du côté de celui qui a commis l'erreur. 


Dans ce jeu, vous vous retrouvez dans le rôle d'un petit nain qui est 
confronté aux "grands". Mais, jusqu'à présent, vous n'avez même pas 
encore franchi l'étape des éliminatoires. 


En effet, la règle du jeu s'appuie sur le système de l'élimination directe 
(le ko), si bien que vous ne pouvez que monter en grade lorsque vous 
gagnez. Vous devez faire vos preuves non seulement dans l'épreuve 
du tir aux Beloms, mais également, après chaque éliminatoire, lors de 
la "vengeance des Beloms" (Revenge of Beloms). Les animaux à 
fourrure vous attaquent alors. Vous vous retrouvez donc sur la 
défensive, et vous avez intérêt à faire preuve de vivacité et de 
concentration. En outre, il y a également un jeu intermédiaire grâce 
auquel vous pouvez améliorer votre capital de points en donnant à 
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manger aux monstres. Là aussi, il faut avoir du doigté et de bons 
réflexes. 


Sivousfaites vos preuves danstoutesles disciplines de cettesimulation 
sportive imaginaire, plusrien ne s'oppose à votre ascension. Si ce n'est 
le fait que, d'éliminatoire en éliminatoire, les adversaires fantastiques 
et monstrueux deviennent de plus ne plus forts. En outre, la surface 
de jeu change dans les deux catégories supérieures : maintenant, 
votre adresse est encore davantage mise à l'épreuve par une barrière 
quise dresse au milieu du terrain. Il s'agit alors de prouver que l'on est 
un véritable professionnel. Est-ce que vous serez champion de toutes 
les catégories fictives du grand tournoi des Beloms ? 


Indices de solution 


Atteindre et ne pas être atteint 


Le principe de base consiste à s'arranger pour atteindre l'adversaire le 
plus souvent possible. Mais en ce qui vous concerne, il vaut mieux ne 
pas être atteint. La meilleur façon de parvenir à ce résultat consiste à 
vous concentrer sur l'observation du déroulement du jeu, et à opérer 
souvent des changements de direction et de vitesse. 


Quelques-uns des adversaires sont pratiquement incapables de tenir 
compte de ces modifications de rythme au cours du jeu, si bien que 
leur capacité à viser en est extrêmement réduite. Par conséquent, 
soyez toujours en mouvement, car si vous restez une cible fixe, vos 
chances sont très minimes. 


En ce qui concerne vos propres tirs, vous devez également faire preuve 
d'esprit d'adaptation. Avec un peu d'entraînement et des réflexes 
rapides, il est possible d'éviter des détours. Souvent, un Belom arrive 
directement à votre portée. Dans ce cas, ne vous dirigez pas vers la 
boule en question, mais prenez plutôt la suivante, que vous venez 
peut-être tout juste d'esquiver. Cela est très avantageux pour votre 
vitesse de jeu. 


Les séries de tirs 


Un truc supplémentaire vous permet d'augmenter votre vitesse: vous 
pouvez tirer, les uns après les autres, les Beloms qui attendent leur 
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tour pour remplacer ceux qui ont déjà été envoyés. Pour cela, placez- 
vous à un point de tir, et tapez dans le Belom qui s'y trouve. 
Immédiatement, un des Beloms qui attendent prend la place du 
précédent. Vous envoyez immédiatement ce nouveau venu de l'autre 
côté. Pour cela, vous pouvez appuyer très rapidement et plusieurs fois 
de suite sur le bouton de tir. Cela marche tant qu'il y a des Beloms de 
rechange de votre côté. 


Dans les divisions supérieures, vous ne pouvez utiliser ces tirs en série 
que depuis le milieu de terrain. Dans ce cas, vous devez vous servir du 
trou qui se trouve dans la barrière, mais vous vous retrouvez alors 
directement dans la ligne de mire de l'adversaire. C'est dangereux. 
Dans l'ensemble, les divisions plus basses offrent davantage de 
possibilités en ce qui concerne les tirs en série rapides. 


Tactiques à utiliser pour viser 


Malgré toute la rapidité dont vous êtes capable, vous ne devez pas 
pour autant négliger de viser l'adversaire de façon précise. Même si 
vous ne l'atteignez pas, il est quand même obligé d'esquiver les tirs 
bien placés, ce qui vous fait de nouveau gagner du temps pour viser. 
De cette manière, vous pouvez le coincer habilement. 


Lors d'un coup au but, l'adversaire va à terre, où il reste allongé un bref 
instant. Attendez le bon moment pour le tir suivant. Touchez-le au 
moment où il se relève. 


A cet instant, il est encore sans réflexes et un nouveau coup au but, 
non seulement le refait tomber, mais en outre prolonge son séjour au 
sol. Des coups en série sont, dans ce genre de situation, très pratiques. 
Toutefois, n'oubliez que, lorsque vous atteignez un adversaire à terre 
et incapable de combattre, cela n'a aucune influence sur le temps 
mort. 


Il est possible de prolonger les temps morts grâce à des coups au but 
particuliers. Par exemple, la tête de l'adversaire donne l'avantage de 
temps le plus important. Mais ce genre de coup exige une grande 
sûreté de tir. 


Lestirs dans les jambes n'ont certes comme conséquence qu'un séjour 
au sol, mais, avec un peu d'entraînement, ces coups sont très faciles 
à réaliser. Vous pouvez également réaliser des tirs à ras de terre en 
jouant par la bande. Et ce genre de tir est pratiquement imprévisible 
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pour l'adversaire, si bien qu'avec un peu d'adresse, la probabilité d'un 
coup au but est très élevée. 


La barrière qui coupe le terrain de jeu dans les niveaux 2 et 3 doit être 
franchie, ce qui diminue la vitesse de tir. Les adversaires qui se 
trouvent dans le tiers central du terrain peuvent être abattus direc- 
tement lors du franchissement de la barrière. 


Mais, bien entendu, il est difficile de frapper ce genre de coup direct. 
En outre, lors de ces tentatives, vous êtes une cible facile pour les tirs 
rapides de l'adversaire. C'est pourquoi, dans ce genre de situation, 
vous avez intérêt à changer souvent de position. 


Psychologie du jeu 


En faisant un mouvement vers le bas, et en appuyant sur le bouton 
de tir, vous pouvez agacer l'adversaire. Toutefois, vous ne devez agir 
de cette manière que si vous avez suffisamment de temps pour réaliser 
cette action. Bien que ce geste énervant n'ait pas de conséquences 
immédiates sur le comportement de l'adversaire, il finit à la longue 
par montrer son efficacité. L'adversaire devient nerveux, et, à la fin, 
il a tendance à rater ses tirs. Lorsqu'il décoche un tir dans la tribune, 
cela vous donne une chance de transformer le triple "Pelvans". 


Quoi qu'il en soit, la psychologie de l'adversaire est un domaine qui, 
dans"Grand Monster Slam", vaut le coup d'être étudiée. Les adversaires 
ont des traits de caractères particuliers dont la connaissance peut vous 
apporter de nombreux avantages. 


Les traits de caractère des adversaires 


Dans la première division, l'amazone Red Sonja Valmora réagit de 
façon très sensible aux coups au but, et reste par conséquent longtemps 
au sol lorsqu'elle est touchée. Vous avez donc intérêt à orienter votre 
tactique sur les tirs au corps. En outre, elle n'est pas particulièrement 
rapide. 


Dans le cas de l'ogre Brunf, il est plus efficace de tirer du côté où il ne 
se trouve pas. Pendant ce temps-là, il se contente de taper bêtement 
dans les Beloms qui se trouvent à proximité, car il est trop paresseux 
pour se déplacer. En utilisant cette tactique, il est également très facile 
à atteindre, mais cela n'a que fort peu d'effets. 
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Conold le barbare a du mal à repérer votre position. Cela vous donne 
le temps de viser soigneusement. En outre, c'est un paresseux. 


Le Quadropus Zsch Lnk semble également quelque peu nonchalant. 
Il n'arrive pas toujours à suivre le déroulement du jeu, et représente 
ainsi une cible relativement facile. 


En deuxième division, Klaus von Adlerberg aime tirer dans les coins. 
En outre, il esquive peureusement les Beloms qui arrivent, sans même 
essayer la plupart du temps de savoir si le tir est vraiment dangereux. 
Il est facile de tenir ce genre d'adversaire en échec, grâce à une visée 
rapide et relativement précise. Ces joueurs ne sont pratiquement pas 
capables de parvenir à tirer eux-même. 


Le troll Hiro Sha ne vise pas particulièrement bien. Il n'a pas le compas 
dans l'oeil, ce qui nuit bien entendu à la précision de son tir. En outre, 
il est paresseux. 


Le Kobold Quirks, en revanche, est rapide et vif, ce qui en fait une cible 
difficile. Mais ce n'est pas un bon tireur. 


Pour finir, le gnome Gnarl est sensible aux coups au but, ce qui 
explique pourquoi il esquive les Beloms avec appréhension. Le fait 
qu'il n'aime pas courir après les Beloms est un atout supplémentaire. 


C'est dans la troisième division que se trouvent les adversaires 
vraiment forts. Une victoirerapide vous est ici pratiquement impossible 
à acquérir. Par conséquent, jouez sur le temps, faites preuve de 
prudence, et ne frappez que lorsque votre heure est arrivée. 


Le Yalk Nurfuk vous rend la vie dure en utilisant des pouvoirs 
magiques. Peu importe l'endroit où il se trouve, il peut déclencher ses 
tirs depuis n'importe quel point où se trouvent des Beloms. 


La seule issue qui vous reste est de vous déplacer en permanence, ce 
qui vous permettra de le maintenir sous pression grâce à vos tirs. 
Comme il est peureux, vous pouvez de cette manière le forcer à des 
manoeuvres d'esquive, ce qui l'occupera un peu. Et pendant que 
l'adversaire est ralenti par votre pilonnage, il représente pour vous 
une cible facile. 


Les capacités du dragon Roarch sont à la limite de l'irrégularité. 


Comme tous ceux de son espèce, il crache du feu autour de lui. C'est 
pourquoi vous devez éviter de vous trouver directement en face de lui. 
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Au lieu de cela, énervez-le en vous tenant à distance. Il doit alors réagir 
en crachant du feu, ce qui lui fait perdre du temps. Par ailleurs, il faut 
également qu'il reprenne son souffle. Tout cela représente des points 
de temps que vous devez utiliser. 


Winner, le gobelin, n'aime certes pas se déplacer, mais la colonne de 
feu qu'il utilise pour vous barrer la route vous rend la vie dure. Ne 
foncez pas tête baissée, et ne vous laissez pas acculer par cette 
colonne. Dans le coin, vous êtes une cible facile. 


Revenge of Beloms 


Lors du jeu intermédiaire "Vengeance des Beloms", vous pouvez 
engranger des points de bonus spéciaux si vous repoussez exactement 
le nombre de Beloms prévu au départ. Dès que vous atteignez le 
nombre exigé, vous devez arrêter. À l'aide de votre nain, vous pouvez 
repousser les Beloms qui arrivent depuisles positions "à gauche"et"en 
haut". Le mieux est de contrôler la défense à l'aide de ces deux touches 
de direction de votre clavier. 


La touche du chef 


Attention : ce jeu dispose d'une "touche du chef", à l'aide de laquelle 
le "Grand Monster Slam" peut être effacé de l'écran lorsque votre 
patron entre dans le bureau. Mais cependant, un petit nain apparaît 
sur l'écran au bout d'un certain temps pour vérifier si la voie est de 
nouveau libre. 


KING'S QUEST IV - THE PERILS OF ROSELLA 


Producteur/Origine : Sierra Online 
Catégorie : Jeux d'aventure 
Graphisme : 1 

Originalité : 2 


Intérêt : 2 
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Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, souris ou joystick 
Carte graphique : EGA, VGA ; CGA possible 
Mémoire : 512 Ko 


Support de masse : disque dur 


Action 


Le vieux roi, qui, dans les épisodes précédents de King's Quest, était 
allé d'aventure en aventure, a peu à peu pris de l'âge. De façon 
symbolique, il transmet son chapeau de voyageur, et par là même ses 
responsabilités, à ses enfants. 


Soudain, il s'écroule comme s'il était foudroyé. Son souffle devient de 
plus en plus faible, et son pouls est à peine perceptible. Les médecins 
de la cour ne peuvent que constater une maladie incurable, qui 
entraîne la mort en l'espace de 24 heures. 


Mais ce serait compter sans les sortilèges et la magie qui font partie de 
l'univers de King's Quest. C'est ainsi que soudain une fée apparaît à 
Rosella, la fille désespérée du roi, et lui parle d'un fruit magique. Ce 
fruit ne pousse que dans une autre dimension, mais il peut guérir 
toutes les maladies. 


Rosella est prête à tout pour obtenir ce fruit. Elle est transportée par 
la fée dans l'autre dimension, et se voit confier immédiatement une 
mission très difficile. Le pays dans lequel elle se trouve maintenant est 
en danger. La méchante magicienne Lolotte menace de s'emparer du 
pouvoir, et de plonger ainsi le pays dans un chaos éternel. 


En l'espace des 24 heures dont elle dispose, Rosella doit vaincre la 
magicienne, sauver le pays, trouver le fruit, retourner dans sa propre 
dimension, et guérir son père de sa maladie. Rude tâche en une seule 
journée ! Commençons donc tout de suite par la solution. 
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Départ Petite Montée 
vers la 
Rivière ê i forêt château 


Sorcières 


ge Cimetière Cimetière 
Grenouille tée 
Maison Petite Grande 
Berge des 
[ Cascade 


King's Quest IV. 


Indices de solution 


La balle d'or et la couronne 


Sous le pont qui enjambe la rivière, vous trouverez une balle en or. 
Vous devrez pour cela vous approcher le plus possible du pont et jeter 
un coup d'oeil en dessous (1ook under bridge). La balle passe auto- 
matiquement en votre possession. 


Au nord du pont se trouve un étang dans lequel vous jetez la balle 
(throw ball into pond), et, comme cela est courant dans un conte, 
apparaît une petite grenouille qui vous ramène la balle. 


Souvenez-vous de l'histoire du roi des grenouilles : prenez la gre- 


nouille (get frog), et embrassez-la (kiss frog). Et voilà qu'apparaît 
l'inévitable prince, qui ne peut toutefois pas encore épouser Rosella, 
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car, à cet endroit, il faut encore s'acquitter de quelques tâches. C'est 
pourquoi il vous donne une couronne en or afin de vous remercier. 


La balle en or se trouve encore à côté de l'étang lorsque le prince à 
disparu. Reprenez-la avec vous pour parer à toute éventualité. 


Le livre, la porte dérobée et la pelle 


Dans la maison hantée, ce n'est qu'après un examen attentif de la 
bibliothèque (look shelf) que vous découvrirez une oeuvre de 
Shakespeare, que bien entendu vous emmènerez (get book). Vous 
remarquerez que les examens attentifs sont rentables. 


Allez donc jusqu'au mur gauche de la pièce, et examinez-le de près 
(look wall). Vous trouvez un petit verrou, que vous actionnez im- 
médiatement (flip latch). Et voilà qu'une porte dérobée s'ouvre. 
Derrière cette porte se trouve une pièce dans laquelle vous trouvez 
une pelle. Emmenez la pelle (get shovel) et commencez par résoudre 
les autres missions du jeu avant de vous mettre à examiner l'escalier 
qui se trouve également dans la pièce secrète. 


La maison des nains, la mine, les diamants et une lanterne 


Vous avez sûrement déjà découvert la maison des nains, qui a été 
construite sous le tronc d'un arbre gigantesque. Lorsque vous y avez 
pénétré (open door), elle vous semble totalement dévastée. Les 
habitants ne donnent pas l'impression d'être des gens extrêmement 
ordonnés. 


Rosella prend donc le tablier et le balai, et nettoie (clean room). Après 
la saisie de cette commande se déroule une séquence du jeu sur 
laquelle vous n'avez aucune influence. Rosella fait le ménage, les 
nains entrent faire un petit tour, prennent leur déjeuner, et, après le 
repas, reprennent leur route. 


Dès que les nains sont partis, Rosella se retrouve devant un désordre 
indescriptible, auquel elle remédie de nouveau (clean room). 


Mais les nains semblent avoir oublié sur la table quelque chose qui, 
après un examen plus détaillé (look table), s'avère être une bourse en 
cuir. Vous la prenez et vous regardez à l'intérieur (get pouch, open 
pouch). 
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Les diamants qui scintillent sont bien entendu une tentation. Mais 
Rosella, fille de roi, est foncièrement honnête. Elle se rend à la mine 
dans laquelle les nains travaillent, et cherche le chef des "sept nains". 
Vous lui donnez la bourse qui contient les diamants (give pouch). 


Et une fois de plus est vérifié le vieux dicton : "Honnêteté est toujours 
récompensée." Le nain vous permet de conserver les diamants, et 
vous donne même en plus une lanterne, qui, c'est bien connu, est 
toujours utile dans un jeu d'aventures. 


La flûte de Pan 


La flûte de Pan est un objet important, sans lequel vous ne pourrez 
atteindre le fruit magique. Le chemin qui vous amène à la flûte ne 
peut être décrit que de façon approximative, car on doit chercher 
deux personnages qui changent sans arrêt de position dans cet 
univers aventureux. 


Il y a tout d'abord le musicien qui joue du luth. A l'est de la côte 
(océan) se trouve une forêt qui jouxte plusieurs prairies. C'est dans 
cette région que vous devez rechercher le musicien. Parcourez 
patiemment les images jusqu'à ce que vous le découvriez. Comme il 
a toujours rêvé d'être acteur, donnez-lui le livre de Shakespeare que 
vous avez trouvé dans la maison hantée (give book). Vous obtenez en 
échange son luth. 


Maintenant, vous reprenez vos recherches, car vous devez trouver 
Pan, qui joue de la flûte dans cette même partie de la forêt. Mais celui- 
ci est tellement plongé dans sa musique qu'il ne réagit pas lorsqu'on 
lui adresse la parole. C'est pourquoi vous devez attirer son attention 
en jouant du luth (play lute). Vous avez désormais la possibilité de lui 
donner le luth (give lute). En échange, vous obtenez sa flûte de Pan. 


La caverne cachée du Troll 

Le chemin qui mène au fruit magique vous fait traverser la caverne 
d'un méchant Troll. Cette caverne est bien cachée, et il faut d'abord 
la trouver. Elle se situe juste derrière la grande cascade, à l'est de la 


forêt. 


Mais Rosella ne peut pas traverser l'eau à la nage sans se noyer. Seul 
en est capable un être qui, par nature, sait nager. Par exemple une 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 75 


76 


grenouille. Association d'idées : grenouille - prince - couronne. 
Mettez donc la couronne (wear crown). Et voilà que la belle Rosella 
se transforme en une petite grenouille. Sous cette forme, elle traverse 
la cascade à la nage, et se retrouve dans une grotte. 


La traversée de la grotte du Troll 


Commencez par prendre pour vous la planche qui se trouve à l'entrée 
de la sombre grotte (get board). A cet endroit, vous avez intérêt à 
sauvegarder l'état du jeu. Faites de même après chaque autre image 
que vous réussirez à traverser sans dommage par la suite. En effet le 
Troll est tout à fait imprévisible, et, s'il se trouve sur vos talons, il est 
la plupart du temps trop tard. Vous ne pouvez pas lui échapper, mais 
seulement espérer que cela ira mieux la prochaine fois. 


Allumez maintenant la lanterne que les nains vous ont donnée (light 
lantern), et pénétrez dans les ténèbres de la caverne. Dès la première 
image, vous trouvez des os que vous devez emmener (get bones). 


Maintenant, déplacez-vous d'une image vers le sud et de deux images 
vers l'est. Dès que vous avez atteint un nouveau lieu sans que le Troll 
soit apparu, sauvegardez l'état du jeu. 


Si vous avez atteint cet objectif sans problème, vous devriez voir 
apparaître dans le coin supérieur droit de l'écran une petite tache 
bleue. C'est votre but. Mais il n'est pas facile à atteindre, car, juste au 
milieu de l'image, se trouve une chausse-trape. C'est pourquoi vous 
devez vous déplacer très lentement et prudemment jusqu'au milieu 
de l'image. 


A l'aide de "put board across chasm", posez ensuite la planche que 
vous avez trouvée sur l'ouverture de la trappe, et dirigez-vous vers le 
nord en marchant sur la planche. Dès que vous avez franchi la trappe 
en toute sécurité, vous devez récupérer la planche (get board). Vous 
en avez ainsi terminé avec la grotte. Si vous vous dirigez vers le nord, 
vous allez atteindre la sortie. 


Le fruit magique 


Après la caverne du Troll, un autre obstacle vous attend car, devant 
vous, s'étend un marécage que l'on ne peut traverser qu'en sautant sur 
de petitsflots. Placez-vous donc le plus près possible du bord, et entrez 
la commande "jump", pour atteindre la première île. 
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A l'aide de "jump", déplacez-vous d'île en île. Seul l'espace séparant la 
dernière île, où se trouvent l'arbre et le serpent, ne peut être franchi 
d'un seul bond. C'est ici que vous pourrez de nouveau avoir recours 
à la planche, que vous poserez sur l'eau (put board accross water). 


Pour pouvoir arriver sans problème jusqu'au fruit, vous devez tout 
d'abord charmer le serpent à l'aide de la flûte (play flute). Ce n'est 
qu'ensuite que vous pourrez pénétrer dans l'île, prendre le fruit (get 
fruit), et quitter le marécage et la caverne par le même chemin. 
N'oubliez pas de reprendre la planche pour pouvoir ensuite la 
réutiliser sur la chausse-trape. 


Lolotte : la première mission 


Une fois que vous vous êtes emparé du fruit, vous pouvez vous 
consacrer au sauvetage du pays. Allez jusqu'à l'étroit sentier de 
montagne, et laissez-vous emmener par deux créatures volantes 
jusqu'au château de Lolotte. 


Ici, se déroule une fois de plus une séquence sur laquelle vous n'avez 
aucune influence. Lolotte prend Rosella pour une espionne, et fait 
jeter la fille du roi dans un cachot. Mais elle est bientôt libérée. Lolotte 
donne à Rosella la possibilité de prouver sa fidélité en attrapant une 
licorne. 


Pour cette mission, Rosella est de nouveau déposée dans la forêt par 
les créatures volantes. De cette position, déplacez-vous immédiate- 
ment d'une image vers l'ouest. Là, vous devriez voir un oiseau qui 
aimerait bien attraper un pauvre petit ver. Dirigez-vous vers l'oiseau 
et attrapez le ver (get worm). 


Le pêcheur 


Le pêcheur sur la passerelle (image située à côté de la cabane du 
pêcheur) a très peu de chance : le poisson déserte son hameçon. 


Attendez jusqu'à ce qu'il abandonna se pêche et qu'il regagne sa 
cabane. Suivez-le dans la cabane, et faites-lui plaisir en lui donnant les 
diamants des nains (give pouch). Le pêcheur est tellement recon- 
naissant qu'il vous offre sa canne à pêche, qu'il avait de toute façon 
l'intention d'accrocher au clou. 
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Maintenant, tentez votre chance à la pêche. Sortez de la cabane et 
allez sur la passerelle. Accrochez le ver à l'hameçon (put worm on 
pole). Entrezle mot "fish" jusqu'à ce que vous ayez enfin fait une prise. 
A cet endroit, sauvegardez le jeu et sautez ensuite dans l'eau. 


L'Île 


Si, dans l'océan, vous vous déplacez en nageant de deux images vers 
l'ouest, vous butez sur une île. A l'ouest de cette île, vous trouvez une 
plume de paon que vous prenez (get feather). Sauvegardez de nou- 
veau l'état du jeu, et retournez à l'endroit où vous avez accosté. 


Nagez de nouveau vers l'est, et attendez d'être avalé par une baleine. 
Si, par contre, c'est un requin qui surgit, vous n'avez pas eu de chance 
et vous devrez recharger le jeu dans l'état où vous l'aviez sauvegardé, 


Dans la baleine 


Une fois que vous êtes à l'intérieur de la baleine, vous avez intérêt à 
effectuer une nouvelle sauvegarde de l'état du jeu, car si vous ne 
réussissez pas à vous libérer suffisamment vite, le jeu est terminé. 


Vous devez essayer d'escalader la langue glissante et de chatouiller la 
baleine avec la plume de paon. Commencez du côté droit de la 
langue, et déplacez-vous en diagonale jusqu'au milieu. Chatouillezle 
palais à l'aide de la commande "tickle". La baleine vous recrache alors, 
et si vous vous déplacez à la nage d'une image vers le nord, vous 
accostez sur une autre île. 


Le pélican, la bride et le dauphin 

Sur l'île se trouve un pélican vers lequel vous devez vous diriger 
immédiatement après votre accostage. Sinon, il s'envole et ne revient 
jamais. 

Jetez-lui le poisson (throw fish) et ramassez le sifflet qu'il vous 


abandonne (get whistle). Examinez alors l'épave du bateau qui à 
échoué il y a très longtemps sur l'île. 
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Pénétrez aussi loin que possible dans l'épave, et regardez le plancher 
(look floor). Vous découvrirez alors la bride en or qui vous facilitera 
la capture de la licorne. 


Maintenant, vous devez retourner de l'île à la côte. Pour cela, utilisez 
le sifflet du pélican (blow whistle) et attendez qu'un dauphin appa- 
raisse. Si vous entrez alors dans l'eau et que vous déposez Rosella sur 
le dos du dauphin (ride dolphin), vous atteindrez la côte en toute 
sécurité. 


La flèche et l'arc 


Aproximité dela côte, vous vous trouvez au nord d'une petite piscine, 
dans laquelle vous pouvez observer le dieu Cupidon pendant son 
bain. Dès que vous vous dirigez vers lui, il s'envole, certes, mais 
abandonne son arc et sa flèche que vous prenez, bien entendu. Veillez 
bien à ne tomber en aucun cas dans la piscine, car vous n'en sortiriez 
pas. 


La licorne 


Vous devez maintenant vous mettre à la recherche de la licorne. Pour 
cela, parcourez de nouveau les prairies et les forêts, dans lesquelles 
vous avez déjà recherché aussi Pan et le musicien. Dès que vous 
apercevez la licorne, décochez-lui une des flèches inoffensives de 
Cupidon (shoot unicorn). 


La licorne est désormais apprivoisée, et vous pouvez vous en approcher, 
lui mettre la bride sur le cou, et la chevaucher (bridle unicorn, ride 
unicorn). Retournez sur son dos jusqu'au passage étroit, et laissez- 
vous emporter chez Lolotte par les créatures ailées. 


La magicienne n'est toujours pas amadouée. Elle exige de vous que 
vous rameniez la poule qui pond des oeufs d'or. Pour cette nouvelle 
mission, vous êtes ramené dans la forêt. 

La poule 

La poule que vous devez rapporter à Lolotte appartient à un géant 


dont vous n'avez pas intérêt à croiser la route. C'est pourquoi vous 
devez, pour ce qui suit, procéder avec une extrême prudence. 
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Rendez-vous d'abord dans l'image contenant la cabane du géant. Le 
peu sympathique occupant de cette cabane ne se fera pas attendre 
longtemps. Dès qu'il apparaît, quittez l'image en direction du nord. 
Dépêchez-vous, car, une fois de plus, le jeu sera terminé s'il vous 
attrape. Attendez quelques instants, et repartez vers le sud pour 
retourner devant la cabane. 


Maintenant, le géant a disparu, et vous pouvez entrer dans la maison. 
Mais n'ayez pas peur, car, une fois la porte franchie, un chien se 
précipite sur vous. Le monstre à quatre pattes vous réduirait immé- 
diatement en lambeaux si, dans la caverne du Troll, vous n'aviez pas 
emmené l'os. Amadouez le chien en lui lançant l'os depuis la porte 
(throw bone). 


Désormais, le chemin est libre. Grimpez l'escalier, prenez la cognée, 
et redescendez l'escalier par le chemin le plus rapide. Ouvrez la porte 
qui se trouve au nord de la pièce, et cachez-vous dans ce petit réduit, 
Vous devez maintenant faire preuve d'un peu de patience. Observez 
ce qui se passe dans la maison à travers le trou de la serrure (look 
keyhole). 


Cette étape du jeu atteint sa phase décisive lorsque le géant s'assoit à 
table, engloutit son déjeuner, et finalement sort la poule pour lui faire 
pondre quelques oeufs d'or. Peu après, le géant s'endort. Il faut alors 
agir rapidement. Par mesure de précaution, sauvegardez l'état du jeu. 
Ouvrez ensuite la porte, allez jusqu'à la table, prenez la poule (get 
hen), et quittez rapidement la maison (open door). 


Dès que vous ouvrez la porte de la maison, le géant se réveille et vous 
poursuit. Quittez l'image le plus vite possible en direction du nord, et 
rendez-vous jusqu'au chemin bien connu. Là, les gardiens de Lolotte 
vous emporteront une fois de plus. 


Comme prévu, la magicienne n'est toujours pas satisfaite, et elle 
impose à Rosella une dernière mission, qui semble presque impossible. 
Rosella doit trouver la boîte de Pandore qui garantirait à Lolotte une 
domination absolue sur le monde. 


Le scarabée 


Le scarabée est l'objet le plus important pour trouver la boîte de 
Pandore. Etant donné que, par la suite, vous allez avoir à faire à des 
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fantômes et à d'autres créatures hostiles, le scarabée est la seule 
méthode qui permette de les éloigner de vous. 


Le scarabée se trouve chez trois vieilles sorcières, et, bien entendu, 
elles ne sont pas disposées à abandonner ce bien précieux. Mais nous 
n'en sommes pas encore là. Il faut tout d'abord atteindre la caverne 
des sorcières. 


Le chemin passe par une forêt magique que vous devez traverser sans 
être dévoré par un des arbres. Heureusement, les arbres sont des êtres 
très intelligents. Le geste menaçant que vous faites avec la hache que 
vous avez prise dans la forêt du géant suffit déjà à les calmer (swing 
axe). Maintenant, vous pouvez avancer jusqu'à la caverne des sorcières 
sans plus de problèmes. 


A cet endroit, sauvegardez une nouvelle fois l'état du jeu. Lorsque 
vous pénétrez ensuite dans la caverne, vous vous retrouvez devant 
trois sorcières aveugles, qui ne peuvent voir qu'à l'aide d'un oeil de 
verre. Essayez d'abord de voler cet oeil pour, de cette manière, obtenir 
par chantage qu'elles vous cèdent le scarabée. 


Une des sorcières se dirige vers Rosella, tandis que les deux autres 
restent assises dans le coin avec l'oeil de verre. Attirez la sorcière seule 
près du chaudron, et approchez-vous le plus possible des deux 
sorcières assises. Dès que vous leur avez arraché l'oeil de verre (get 
eye), vous pouvez quitter la grotte sans danger. 


Retournez ensuite dans la grotte. Les sorcières vous donnent le 
scarabée, vous leur rendez l'oeil, et cette partie de la mission est 
accomplie. 


La partition 


La boîte de Pandore est cachée dans une crypte, dans laquelle vous ne 
pouvez pénétrer qu'à l'aide de la clé qui convient. Vous devez 
maintenant vous rendre dans la maison hantée, et rendre à tous les 
fantômes qui errent le repos éternel. 


Dans la pièce gauche du premier étage, vous butez sur un berceau 
d'enfant, dans lequel vous entendez pleurer un bébé invisible. Ren- 
dez-vous dans le cimetière ouest, et cherchez la tombe d'un garçon du 
nom de Bennet. Si vous creusez à cet endroit, vous trouvez une 
crécelle avec laquelle vous retournez dans le chambre au berceau. 
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Déposez la crécelle dans le berceau pour amadouer le premier esprit 
(throw rattle in craddle). 


Au sous-sol, cherchez un esprit enchaîné, que vous devez apprivoiser 
en cherchant dansle cimetière ouest la tombe de Newberry Hill. Cette 
fois, des fouilles intensives ramèneront au jour un sac plein d'or, qui 
apaisera l'esprit enchaîné (give bag). 


Et la joyeuse chasse aux esprits continue : dans la pièce droite du 
premier étage, vous apercevez une femme en pleurs. Dansle cimetière 
est, vous trouvez sa tombe (Betty Crowden). Il s'y trouve une amu- 
lette. Donnez-la à l'esprit (give locket), et cherchez au rez-de-chaussée 
un amiral unijambiste. Retournez ensuite au cimetière ouest pour 
chercher la tombe de Lord Coningsby, et ramenez au jour toute une 
série de décorations. 


Apaisez l'amiral, et attendez qu'un petit garçon (lui aussi un esprit) 
apparaisse. Dès qu'il vous aperçoit, il s'enfuit à l'étage supérieur. 
Suivez-le dans la pièce droite en haut, et grimpez à sa suite sur 
l'échelle. Là, le petit esprit est assis en riant sur une malle, dont le 
contenu vous est absolument nécessaire pour la solution de l'aven- 
ture. 


Le retour au cimetière est indispensable : maintenant, vous allez dans 
le cimetière est, jusqu'à la tombe du petit Willy. Vous creusez pour 
chercher un cheval à bascule, que vous donnez à l'esprit (give toy 
horse). Désormais, le chemin est libre. Vous ouvrez la malle et vous 
regardez à l'intérieur (open chest, look chest). Au premier abord, le 
feuillet de musique que vous extrayez de la malle ne semble guère 
prometteur. Mais il vous rendra de grands services par la suite. 


La clé 


La partition était la première étape permettant de s'approcher de la clé 
qui ouvre la crypte de Pandore. Maintenant, retournez au rez-de- 
chaussée et pénétrez dans la pièce de gauche. C'est ici que vous avez 
déjà découvert auparavant une porte dérobée. Franchissez-la. 


A cet endroit, il est préférable de sauvegarder l'état du jeu, car vous 
devez maintenant grimper l'escalier en colimaçon, et vous allez très 
vite vous apercevoir que ce n'est pas si facile. À chaque fois que vous 
aurez réussi à franchir quelques marches, vous aurez intérêt à sau- 
vegarder de nouveau. 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 


Al'autre bout de l'escalier se trouve une pièce dans laquelle vous voyez 
un orgue gigantesque. Association d'idée : partition et orgue. Avec 
cela, on doit pouvoir arriver à quelque chose. 


Vous vous asseyez donc à l'orgue, vous rassemblez toutes vos con- 
naissances musicales et vous jouez la mélodie qui est écrite sur la 
partition (sit down, play sheet music). Comme par miracle, un petit 
tiroir s'ouvre dans l'orgue. Vous regardez à l'intérieur (1ook drawer), 
et vous en sortez la clé (get key). Lorsque vous redescendez ensuite 
l'escalier en colimaçon, vous avez intérêt, une fois de plus, à sauve- 
garder régulièrement car les risques de chute sont très grands. 


La boîte de Pandore 


Vous êtes venu à bout de tous les obstacles dressés sur la route de la 
boîte de Pandore. Rendez-vous maintenant dans le cimetière est, et 
cherchez sur le bord droit de l'écran une porte un peu cachée. Dans 
cette crypte, se trouve l'objet recherché. 


Déverrouillez la porte et ouvrez-la (unlock door, open door). A l'aide 
de l'échelle de corde qui s'y trouve, descendez dans la crypte et prenez 
la boîte (push rope, climb rope). Vous ne devez en aucun cas ouvrir 
la boîte ! Mais si vous êtes très curieux, vous pouvez sauvegarder l'état 
du jeu et regarder alors son contenu. 


Quittez ensuite la crypte, retournez jusqu'au chemin que vous con- 
naissez bien, à côté du château enchanté, et attendez que les gardiens 
de Lolotte arrivent de nouveau par la voie des airs. 


L'évasion de la prison 


Bien entendu, la magicienne Lolotte ne tient pas sa promesse. Rosella 
n'est pas libérée, mais au contraire enfermée, et doit être mariée le 
lendemain à son fils Edgar. Mais, comme Edgar est réellement 
amoureux d'elle, il n'apprécie guère qu'elle soit enfermée. C'est 
pourquoi il glisse sous la porte une rose à laquelle est fixée la clé de 
la prison. Grâce à la clé, vous parvenez à quitter la pièce (unlock door 
with golden key, open door). 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 83 


84 


La victoire sur la magicienne 


Une fois que vous êtes sorti de la prison, vous devez sauvegarder 
régulièrement, car vous vous retrouvez encore une fois devant un 
escalier en colimaçon. Dans les séquences qui suivent, vous devez 
également effectuer très souvent des sauvegardes, car un gardien peut 
apparaître à l'improviste et anéantir le "Happy end". 


De l'escalier en colimaçon, allez vers l'est, et ensuite dans la pièce 
nord, qui se trouve sur le mur est. Vous y verrez une armoire, dans 
laquelle se trouvent toutes les choses que vous avez amassées pour 
Lolotte au cours du jeu. Récupérez tout pour vous (open cupboard, get 
all). 


Cette fois, dirigez-vous vers le sud, entrez dans la pièce inférieure du 
mur est, et dirigez-vous une fois de plus vers l'est. Vous devez encore 
grimper un escalier en colimaçon, puis vous vous trouvez juste 
devant la pièce dans laquelle dort la magicienne, qui ne se doute de 
rien. 


La clé d'or d'Edgar fonctionne aussi pour cette porte (unlock door 
with golden key, open door). Maintenant, le chemin est libre : allez 
jusqu'au lit de la magicienne et décochez-lui une des flèches (shoot 
Lolotte). La magicienne meurt, et vous pouvez prendre le talisman 
qui lui avait donné le pouvoir sur le pays (get talisman). 


Le "Happy End" 


Désormais, plus aucune puissance maléfique ne menace Rosella. [ne 
lui reste plus qu'à réparer tout ce qu'elle a fait sur ordre de Lolotte. 


De la chambre à coucher de la magicienne, descendez d'un étage vers 
le bas, et dirigez-vous d'une image vers l'est. Derrière la porte, vous 
trouverez la poule volée ainsi que la boîte de Pandore. Récupérez les 
deux (get hen, get pandorras box). Redescendez tout en bas de 
l'escalier en colimaçon et dirigez-vous une fois vers l'ouest, une image 
vers le sud, et de nouveau une fois vers l'ouest. C'est là qu'est retenue 
prisonnière la licorne, que vous devez bien entendu également libérer 
(open gate). 


Ramenez ensuite la boîte de Pandore dans la crypte où vous l'aviez 


trouvée. Puis dirigez-vous vers la côte. Allez jusqu'à la maison du 
pêcheur, avancez jusqu'à la passerelle et sautez dans l'eau. Rosella 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 


nage deux fois vers l'ouest, une fois vers le sud, de nouveau vers 
l'ouest, et finalement vers le nord. Elle atteint ainsi une île sur laquelle 
se trouve la maison de la bonne fée Genesta. 


Vous pénétrez dans la maison, vous grimpez l'escalier et vous vous 
avancez jusqu'au lit de la fée malade. Dès que vous lui donnez le 
talisman (give talisman), vous avez réalisé votre dernière mission. Le 
"Happy End" commence. Vous pouvez vous adosser à votre fauteuil 
pour le retour de Rosella dans son monde. 


LEISURE SUIT LARRY | - IN THE LAND OF THE LOUNGE LIZARDS 


Producteur/Origine : Sierra Online 

Catégorie : Jeux d'aventures 

Graphisme : 3 

Originalité : 1 

Intérêt : 1 

Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, souris ou joystick 
Carte graphique : EGA, VGA ; CGA ou Hercules possibles 
Mémoire : 256 Ko 


Support de masse : disque dur 


Action 


Larry Laffer a envie de s'amuser un peu. Le meilleur endroit pour cela 
semble être le pays dans lequel s'ébattent toutes sortes de solanacées. 
Tout le monde veut bien croire qu'il s'y passe des tas de choses. Mais 
la question qui nous préoccupe est : qu'est-ce que Larry vient faireici ? 


Larry Laffer voudrait bien faire partie de ce monde. Mais avant tout, 
il voudrait s'amuser, et si possible pas tout seul. C'est ainsi que 
s'ouvrent à lui les voies trompeuses des instincts qu'il a tendance à 
confondre avec les chemins de l'amour. Mais, courageusement, il se 
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tient bien droit et suit une trace qui. Au fait, où mène-t-elle 
vraiment ? 


Accompagnez Larry sur les chemins du vice et de la vertu. Soyez à ses 
côtés, prêt à le conseiller et à le soutenir. Mettez-lui les mots qu'il faut 
dans la bouche, et ne vous contentez pas de le tenir par la main s'il se 
conduit une fois de plus de façon trop maladroite. Mais surtout : 
amusez-vous dans ces endroits sombres et moins sombres dans 
lesquels Larry essaie de prouver qu'il est vraiment un homme. 


En plus de la visite au bar, vous allez découvrir la discothèque, danser 
jusqu'à atteindre le septième ciel, et apprécier l'intérêt d'un magasin 
ouvert la nuit. Les trajets en taxi coûtent beaucoup d'argent, mais 
finalement vous avez un peu de chance au jeu... 


Les différentes "Aventures de Larry Laffer" sont drôles, érotiques et 
dangereuses. Le graphisme est passionnant, et le plaisir du jeu 
demeure jusqu'à la fin. Vous êtes dans la peau de Larry Laffer lorsqu'il 
part en ville à la recherche d'aventures. Les connaissances en anglais 
ne sont pas d'une importance primordiale. Il s'agit là d'un classique 
des jeux sur ordinateur ! 


Indices de solution 


N'oubliez pas une fois de plus que, dans ce type d'aventure, la 
sauvegarde de l'état du jeu évite bien des frustrations. 


Tout d'abord, dès le début, vous êtes mis à l'épreuve dans toutes les 
règles de l'art : les enfants n'ont rien à faire ici ! Quelques-unes des 
questions sont faciles, d'autres sont surtout taillées sur mesure pour 
les Américains. Afin que vous ne soyez pas trop frustré devant votre 
ordinateur : grâce à l'éditeur de jeu intégré, vous pouvez, à l'aide de 
<Alt><X>, interrompre les questions pour accéder directement au 
jeu. 


Devant le Lefty's Bar 


Vous vous trouvez devant le bar de Lefty, et vous voudriez commen- 
cer immédiatement l'aventure. Mais vous devez d'abord appeler un 
"taxi". Lorsque le taxi est arrivé, entrez-y à l'aide de "go". A la question 
du chauffeur, vous devez répondre "Shop". A la fin de votre trajet à 
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travers la petite ville endormie, payez le chauffeur à l'aide de "pay", et 
quittez le taxi en tapant "go". 


Dans le magasin 


Dans le magasin, vous trouvez quelques objets qui éveillent votre 
intérêt. A l'aide de "take wine", vous prenez une bouteille sur l'étagère 
du fond. Par "take magazine", vous sortez une revue en couleurs de 
l'étagère qui se trouve au premier plan. Commeil est de règle pour un 
homme moderne, vous achetez un préservatif au comptoir (buy 
lubber). Vous devez utiliser le téléphone qui se trouve sur le poteau 
dans la rue. Appelez le numéro 555-6969. Vous donnez le vin à 
l'homme qui apparaît. Ensuite, vous retournez au bar en taxi. 


Dans le Lefty's bar 


Vous pénétrez dans le bar d'un pas alerte. Et maintenant, cela devient 
intéressant : vous vous asseyez au comptoir et commandez un 
whisky. Ecoutez les conversations au bar. Certes, celles-ci ne sont pas 
importantes pour le déroulement du jeu, mais c'est la vie. 


Au mur se trouve un juke-box, que vous mettez en marche à l'aide de 
"play music". Rendez-vous maintenant dans la pièce du fond. Parlez 
avec l'ivrogne qui s'y trouve allongé (talk to man). Vous lui donnez 
une gorgée (give drink), et il s'en montre reconnaissant. Emmenez 
également la fleur qui se trouve sur la table (take rose). 


Aux toilettes 


Vous ouvrez une autre porte à l'aide de "open door", et vous arrivez 
ainsi dans destoilettes. Lorsque vous êtes devant le lavabo, "take ring" 
vous apporte un autre ustensile. Asseyez-vous sans crainte sur le siège 
des toilettes (sit), et lorsque vous vous êtes relevé (stand), lisez trois 
fois les inscriptions sur les murs (look wall). Une des inscriptions est 
un mot de passe important. 


Derrière la porte fermée 


Retournez au bar et frappez à la porte fermée qui se trouve du côté 
droit. A la question, répondez "Ken sent me". Vous occupez le gardien 
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un peu grognon en choisissant un programme sur un Canal retrans- 
mis par satellite à l'aide de la télécommande (use remote, switch 
channel). 


Dans la pièce du haut, une fille valant le coup d'oeil est vautrée sur le 
lit. Imaginez les sentiments qui s'empareraient de vous à l'idée d'un 
succès aussi facile, et vous comprendrez que vous devez vous dé- 
barrasser de tous vos habits - "vous" signifiant bien entendu le 
personnage de Larry ! Dieu merci, Larry n'est pas si à la page que cela, 
si bien que vous devez lui rappeler par "use lubber" qu'il doit se servir 
du préservatif. Une fois que Larry est monté, plein d'espoir, sur le lit 
l'ambiance devient chaude - toutefois, pas en français mais en bon 
américain... 


La sortie 


Après cette action, n'oubliez pas de faire ôter le préservatif à Larry. Sur 
la table, vous prenez les sucreries, et vous quittez la chambre qui vous 
a permet de vivre de si agréables instants après avoir ouvert la fenêtre 
à l'aide de "jump window". 


I ne vous sera pas difficile d'arriver en bas. Maïs, avant de continuer, 
appropriez-vous un ustensile supplémentaire par "take hammer". 
Dirigez-vous vers le côté gauche de l'image, et vous vous retrouvez 
devant le bar. Appelez un taxi, et rendez-vous au casino, la chance 
vous y attend ! Quittez le taxi (n'oubliez pas de payer). 


Au casino 


Dans le casino, marchez toujours tout droit jusqu'à ce que vous butiez 
sur un cendrier. Là se trouve un ticket qui va encore vous être utile. 
Retournez jusqu'à la table de Blackjack, asseyez-vous et amenez la 
mise sur le 20 (change bet). Le jeu se passe de la manière suivante: si 
vous avez gagné, sauvegardez l'ensemble de la situation à l'aide de 
<FS»>, et vous tentez de nouveau votre chance. Si vous avez perdu, 
vous rappelez l'état précédent par <F7>, et vous refaites un essai. 


Lorsque vous avez amassé 250 dollars, vous êtes assez riche pour 
poursuivre vos aventures. Levez-vous et quittez le casino. Même si 
cela vous semble quelque peu étrange, achetez, en plein milieu de la 
nuit, une pomme ! 
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Dans la boîte de nuit 


Rendez-vous en taxi à la boîte de nuit. Devant la porte se trouve un 
type qui vous empêche d'entrer jusqu'à ce que vous ayez exhibé le 
ticket qui prouve que vous en avez le droit. En haut, dans la boîte de 
nuit, asseyez-vous près de la fille qui a l'air si seule. Regardez-la dans 
les yeux (look girl), et vous éprouverez d'agréables sensations. Mais, 
comme c'est si souvent le cas dans ce jeu, vous avez intérêt à faire 
usage de votre aérosol pour parfumer votre haleine, sinon vous allez 
effaroucher la dame. 


Maintenant, c'est le tour de la danse. Levez-vous, et lancez-vous, au 
grand étonnement des gens présents, dans une danse acrobatique et 
échevelée. Encore complètement épuisé, vous retournez à la table 
avec la fille. Regardez-la de nouveau au fond des yeux, et souhaitez 
bonne chance à Larry. 


Vous donnez à la fille les sucreries (give candy). Cela devrait faire de 
l'effet ! Vous vous souvenez que vous avez également une fleur. 
Donnez donc la rose à la fille. C'est déjà mieux. Mais voilà que vous 
pensez à ce dicton idiot : "diamonds are a girl's best friend". Mais vous 
n'avez pas de diamants. Vous devez donc avoir recours à "give 
money". Désormais, les événements se précipitent, et il ne vous reste 
plus d'autre solution que de vous rendre en taxi jusqu'à la chapelle du 
mariage pour y retrouver la fille de vos rêves. 


La nuit de noces 


Après une cérémonie digne de Las Vegas, dans le "Wedding Chapel", 
vous sortez dans la rue. Vers la gauche, le chemin vous amène, même 
sans taxi, jusqu'au casino. Là, vous prenez l'ascenseur jusqu'au 
quatrième étage, où vous reconnaissez la chambre nuptiale "Honey 
moon" (lune de miel) au coeur qui se trouve sur la porte. 


Après avoir frappé, on vous ouvre. Mais avant de pouvoir profiter de 
votre nuit de noces (enfin !?), vous devriez allumer la radio. Notez 
immédiatement n'importe où le numéro de téléphone que vous 
entendrez dans l'annonce. Lorsque vous vous retournez vers votre 
petite chérie, elle fait des manières et réclame un peu de vin pour 
pouvoir se mettre vraiment dans l'ambiance. Brave comme vous êtes, 
vous redescendez en ascenseur. 
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Malheureusement, le téléphone qui se trouve dans le hall est en 
dérangement. Vous refaites donc un tour de Blackjack pour amasser 
l'argent du taxi (plus de 60 dollars). 


La bouteille de vin 


Vous vous rendez en taxi au magasin de tout à l'heure, et qui est 
également ouvert la nuit. Un téléphone y est accroché (mais vous le 
saviez déjà, n'est-ce pas ?) et il est en train de sonner. Après avoir pris 
la communication et avoir tout compris (?), vous reprenez l'écouteur 
(use phone), et vous composez le numéro 555-8039. Commandez 
une bouteille de vin (bottle of wine) et la "casino hooneymoon suite". 
Retournez ensuite au taxi jusqu'au casino. Vous n'avez donc abso- 
lument pas besoin du vin. Si vous ne voulez pas le croire, alors 
achetez-en, mais il faut mieux sauvegarder avant ! 


La triste fin 


De retour dans la chambre, vous dégustez le vin et vous vous préparez 
- plein d'espoir- à vous mettre au lit. Mais au lieu d'instants délicieux, 
vous vous retrouvez ficelé au lit, et votre amoureuse disparaît. Avec 
le couteau, vous vous libérez, et vous emmenez la corde avec vous. 


En bas, dans le foyer, vous vous retournez tout d'abord vers l'arrière, 
et vous jetez un oeil sur le spectacle qui se déroule dans le cabaret 
avant de retourner jouer au Blackjack et d'amasser un petit capital. 


Complètement frustré par ce que vous avez vécu jusqu'à présent, vous 
retournez au bar. En suivant le chemin bien connu, vous montez au 
premier étage et vous vous lancez de nouveau par la fenêtre. Mais 
comme vous avez le câble, vous procédez de la manière suivante : 
vous nouez la corde autour de votre taille, vous l'attachez solidement 
à la balustrade, et vous vous balancez jusqu'à la fenêtre voisine. Avec 
le marteau, vous enfoncez la vitre et vous vous emparez des cachets 
que l'on ne pouvait distinguer auparavant que vaguement (fasten 
rope to sailing, fasten rope to larry, lean over, use hammer, take pills, 
go back, unfasten rope). 
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Au huitième étage 


Toujours par le même chemin, vous quittez le balcon et retournez 
devant le bar. Avec les cachets, vous vous rendez au casino, et là vous 
montez au huitième étage. Une fille attend derrière une table. Après 
les tractations habituelles (look girl), vous vous remettez en action. A 
la fin, vous donnez les cachets à la fille. Mais, malheureusement, elle 
disparaît au lieu de se consacrer à vous. 


Vous appuyez sur un bouton qui se trouve sur la table (push button), 
et maintenant vous pouvez accéder au Penthouse en franchissant la 
porte qui était jusqu'à présent hermétiquement close. Derrière cette 
porte (à droite dans le fond), vous prenez la "inflatable girl" (poupée 
gonflable), que vous examinez de plus près à l'aide de "look doll". 


Avec "blow up doll", vous vous retrouvez certes hors d'haleine, mais 
la poupée est inutilisable. C'est toujours cela de pris, pensez-vous en 
vous mettant à l'oeuvre (use doll). Votre frustration est tellement 
grande que vous recommencez immédiatement une seconde fois ! Ce 
n'est pas possible, pensez-vous, et vous vous rendez sur la terrasse. Et 
elle est là, en train de s'ébattre, la fille de vos rêves. Larry enlève tout 
ce qui pourrait encore le gêner. Avant d'en arriver maintenant au 
Show-Down (en américain !), vous devriez vous venger du cadeau 
d'Eve et donner la pomme à la fille. 


MANHUNTER NEW-YORK 


Producteur/Origine : Sierra Online 
Catégorie : Jeu d'aventure et d'adresse 
Graphisme : 1 
Originalité : 2 
Intérêt : 1 
Matériel conseillé : 

Pilotage : clavier, joystick 


Carte graphique : EGA, VGA ; CGA possible 
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Mémoire : 256 Ko 


Support de masse : disque dur (recommandé) 


Action 


Des créatures étrangères se sont emparées de la Terre. Les Orbs 
règnent, et les humains vivent sans espoir dans leur quartier, habillés 
de robes de bure marron, et surveillés par une sonde placée dans le 
cerveau. Ils sont silencieux, car il est interdit de parler. La vie est 
ennuyeuse. Chaque pas qu'un homme fait est enregistré par le mini- 
émetteur implanté dans sa boîte crânienne, et transmis à un ordinateur 
central. La moindre anomalie est enregistrée, et toute résistance est 
vouée à l'échec. 


Et pourtant, il existe un mouvement underground, dans tous les sens 
du terme, car l'appareil de surveillance des Orbs n'atteint pas les 
égouts. Et c'est là que vous mènent vos pas, vous le "Manhunter", le 
chasseur d'hommes. Si vous pensez que votre tâche consiste à vous 
rebeller contre la puissance étrangère, vous vous trompez. Un 
manhunter est un chasseur d'hommes et est au service des Orbs. 


Vous êtes engagé pour certains problèmes précis, pour lesquels les 
Orbs ont besoin d'une aide humaine. Tous les jours, vous vous voyez 
confier une mission, et tous les soirs vous rédigez un rapport. Pour vos 
services, vous disposez d'un ordinateur, grâce auquels vous avez accès 
aux données du système central. 


Tant que les personnes contre lesquelles vous êtes engagé se dépla- 
cent au-dessus du niveau du sol, vous pouvez suivre le cours des 
choses. Mais, lorsque leur trace se perd dans l'obscurité des puits, c'est 
là que commence votre mission, qui exige beaucoup d'adresse. 


Sans saisie de texte, vous voyez se dérouler un jeu qui ressemble à un 


film, ayant pour sujet "Les extraterrestres et moi réalisons des choses 
ensemble". C'est vous qui décidez si c'est vrai ou non. 
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Indices de solution 


MAD 


MAD est l'abréviation de "Manhunter Assigment Device". Il s'agit ici 
d'un petit ordinateur portable, qui vous accompagne dans tous vos 
déplacements et qui permet d'établir une liaison avec la centrale. 
Vous l'activez ou vous le désactivez à l'aide de la touche <C>. Ensuite, 
vous pouvez choisir si vous voulez voir le "Tracker" ou utiliser l'option 
"Info". 


Le Tracker 


Grâce au "Tracker" (c'est-à-dire le pisteur, ou le mouchard), vous 
voyez s'afficher le chemin parcouru par une personne suspecte. Votre 
mission consiste à suivre ce chemin, à fouiller toutes les stations 
repérées, et à poursuivre les recherches à l'endroit où le chemin se 
perd. 


Option Info 


Vous pouvez utiliser l'option "Info" pour obtenir le curriculum vitae 
et l'adresse des personnes suspectes. Vous devez connaître tous les 
prénoms et le nom de famille de la personne sur laquelle vous désirez 
obtenir des informations. Ces noms sont des éléments de vos re- 
cherches. 


Certains importants éléments de preuve que vous découvrez sont 
enregistrés automatiquement dans le fichier d'informations du MAD, 
si bien que, par la suite, vous pouvez les consulter à l'aide de l'option 
"Notes". Mais ce n'est pas le cas pour toutes les découvertes que vous 
faites. Par conséquent, vous devez toujours avoir près de votre clavier 
du papier et un crayon. 


Vous quittez l'option "Info" à l'aide de la commande "Bye". 
Sauvegardes intermédiaires 


Il est recommandé d'effectuer régulièrement des sauvegardes des 
états importants du jeu. Ces sauvegardes ont plutôt une importance 
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tactique, car, grâce à elles, vous pouvez revenir à des situations 
intéressantes. Si quelque chose vous arrive au cours du jeu parce que 
vous avez fait une erreur, il est rare que vous ayez recours aux états 
préalablement sauvegardés, car le jeu revient automatiquement juste 
avant votre faux-pas, et vous redonne toujours une chance de faire 
vos preuves. 


Les voyages 


Faites-vous indiquer votre destination par le "tracker". Suivez atten- 
tivement le tracker jusqu'à la première halte. Ensuite, quittez-le 
(<C>), et activez la fonction de voyage (<F3>). 


Vous voyez alors s'afficher un plan de Manhattan et de Brooklyn, sur 
lequel, déjà auparavant, vous pouviez suivre les déplacements du 
tracker. A l'aide de votre marqueur de jeu (un rond bleu avecun centre 
rouge), repérez la destination que le tracker vous a présélectionnée, 
et faites-vous transporter à cet endroit (touche <Entrée>). 


Les fouilles 


Le marqueur de jeu vous permet d'explorer les scénarios afin de 
rechercher des indices. Le mieux, dans ce cas, consiste à procéder 
méthodiquement, comme par exemple ligne par ligne, de gauche à 
droite et de haut en bas. L'affichage du marqueur change lorsqu'il 
bute sur quelque chose d'anormal. 


Il représente alors un symbole. S'il s'agit d'une loupe, vous pouvez 
examiner plus attentivement cet emplacement. Dans le cas d'un 
main ouverte, vous pouvez appréhender et vous approprier un objet. 
Un index pointé vous permet de faire fonctionner quelque chose. La 
flèche vous indique toujours une direction, dans laquelle vous 
pouvez continuer à vous déplacer. 


Vous contrôlez le marqueur soit à l'aide des touches de direction du 


clavier, soit grâce à un joystick. Vous validez les commandes sym- 
boliques à l'aide de la touche <Entrée>. 
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Les situations de jeu 


Manhunter New York devient particulièrement intéressant grâce aux 
nombreuses situations dans lesquelles vous devez faire preuve de 
votre adresse dans le maniement du joystick ou du clavier. 


A tous ceux qui ne sont pas de grands connaisseurs en la matière, et 
éprouvent des difficultés bieh compréhensibles pour venir à bout de 
missions parfois délicates, nous conseillons de faire des sauvegardes 
intermédiaires. Figez tout simplement l'état du jeu à chaque fois que 
vous avez réussi à faire un petit pas dans la direction du but. 


La meilleure méthode consiste alors à avoir recours à la touche <F5>. 
Au moment où vous appuyez sur cette touche, le jeu s'arrête et vous 
pouvez sauvegarder votre situation en toute tranquillité. Si, par la 
suite, vous commettez une erreur, vous devrez vous mesurer aux 
lanceurs de couteaux, au labyrinthe et à toutes les autres petites 
tracasseries, non pas depuis le début, mais seulement en repartant du 
dernier endroit que vous avez sauvegardé. C'est bien pratique. 


L'hôpital de Bellvue 


Le matin où le jeu commence, vous vous voyez confier la mission de 
vous occuper de l'explosion qui a eu lieu au Bellvue Hospital. Vous 
explorez celui-ci. Si vous allez dans le coin droit, vous découvrez le 
trou que l'explosion a faite dans le mur. Vous entrez dans la pièce. 


Un cadavre s'y trouve. Il s'agit d'un homme que vous fouillez à l'aide 
de votre marqueur. Sur le pied, vous découvrez son nom (Reno Davis). 
Si vous regardez le visage du cadavre, vous découvrirez une vision 
horrible. 


Par conséquent, ne vous attardez pas trop longtemps à l'image 
suivante, sinon vous deviendrez une victime des Orbs. Le robot qui 
garde la porte empêche de regarder à l'arrière-plan. 


Trinity Church 
Le tracker vous désigne comme destination suivante la Destinity 
Church (l'église de la Destinée). Si vous avez examiné attentivement 


le tracker, ce que vous devriez toujours faire, vous savez que vous 
devez vous rendre dans la nef latérale gauche de l'église. 
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Là, vous allumez un cierge. Vous ne découvrirez le sens profond de 
cette action que dans la suite du jeu. Contentez-vous de vous 
imprégner de l'atmosphère des lieux. 


Flatbush Bar 


Lorsque vous êtes dans le bistro, le tracker vous amène à la machine 
à sous. Toutefois, avant de pouvoir vous adonner à cet agréable passe- 
temps, vous devez faire preuve de votre adresse. Des personnages 
sinistres vous provoquent, et mettent votre courage à l'épreuve. Avec 
un couteau, vous devez frapper entre les doigts écartés d'une main. 
Une fois que vous avez surmonté cette épreuve, vous pouvez vous 
payer une petite partie de machine à sous. 


Le chemin le plus court pour traverser le labyrinthe vous fait passer 
exactement trois coups. Imprégnez-vous bien de la topographie du 
labyrinthe, car il réapparaîtra comme un standard de ce jeu (voir la 
carte). Mais repérez également le schéma des coups gagnants (en 
partant de la gauche : en bas le quatre, au milieu le deux, et en haut 
le trois). Cette série va également vous accompagner dans la suite du 
jeu (voir la carte). 


Propect Park 


Dans le parc, vous perdez la trace. Si vous utilisez le troisième WC 
dans les toilettes des dames, et que vous tirez trois fois sur la chasse 
d'eau, vous êtes sur la bonne piste. L'eau de la chasse vous entraîne 
dans l'égout, où vous pouvez engager la poursuite. 


Les canalisations 


Ici, ilest facile de se perdre, mais vous devez continuer. Heureusement, 
l'organisation des couloirs de l'égout correspond au labyrinthe de la 
machine à sous. 


Ici, en bas, vous devriez trouver douze "Key Cards" (voir la carte). Si 
vous sauvegardez le point de départ, vous avez une chance de 
reprendre la recherche au cas où vous vous égareriez. Au bout du 
labyrinthe, vous vous retrouvez dans une caverne. Vous y trouvez un 
médaillon qu'il vous faut absolument emporter. 
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Succession 
des coups 


tatouage 


@O0000 
OO0®@00 


O00®@0 


Manhunter New York - Le labyrinthe. 


Coney Island 


Dans le parc d'attractions de Coney Island, vous tentez votre chance 
dans le stand de jeux d'adresse du milieu. Si vous arrivez à jeter, en 
respectant la combinaison que vous connaissez depuis l'épisode de la 
machine à sous (voir la carte), ce n'est pas seulement un gain qui vous 
est assuré. 


Si le propriétaire du stand vous regarde de façon extrêmement 
aimable, vous devez lui montrer les médaillons (activez l'affichage 
des objets en votre possession au moyen de la touche <Tab», sélec- 
tionnez l'objet à l'aide du curseur, validez à l'aide de la touche 
<Entrée>). Il vous donne une fiche de renseignements. Lisez-la 
attentivement. Vous pouvez la relire par la suite en sélectionnant 
votre affichage des objets possédés et en validant. 


Le texte de la fiche dit : "The end is near, the way is clear, destroy the 


lady before they are ready. Phil is trouble, he is a double, heis an eye, 
that's no lie." 
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Et c'est ainsi que se termine la première journée. L'ordinateur central 
vous demande de remettre un rapport, dans lequel vous citez les 
suspects. 


Grand Central Terminal 


Aujourd'hui, vous devez faire une enquête au sujet d'un robot volé. 
Visitez tout d'abord le Grand Central Terminal, où l'on a dérobé le 
robot. Ensuite, suivez la première piste que le tracker vous montre. 


Wretched Excess Night Club 


Le videur de la boîte de nuit ne vous laisse pas entrer. C'est pourquoi 
il ne vous reste plus qu'à passer par l'arrière-cour à gauche. Là, vous 
devezlivrer un combat contre quatre personnages dangereux. Esquivez 
les couteaux que l'on jette sur vous en sautant et en vous baissant 
(touches de direction), jusqu'au moment où vous vous trouvez à 
portée de l'attaquant. Alors, vous devez frapper (touche <Entrées), 
sinon c'en est fini de vous. 


Lors de cette action, il est recommandé de sauvegarder sans cesse, car 
vous pouvez ainsi combattre en vous rapprochant pas à pas de ces 
messieurs. 


Etant donné que, contrairement aux accroupissements, les sauts vous 
font progresser, vous avez intérêt à intercaler des sauts lorsque vous 
en avez le temps. Toutefois, ceci ne vous sera possible que jusqu'au 
troisième lanceur au maximum. 


Le quatrième personnage qui vous barre la route est le plus dangereux. 
Etant donné que, cette fois, c'est une arme à feu qui est utilisée, vous 
ne pouvez pas voir les projectiles, et vous devez tenir compte du 
déplacement de son bras : le bras en l'air signifie s'accroupir, le bras 
vers le bas signifie sauter. 


Lorsque finalement vous arrivez à le frapper, vous vous retrouvez à 
l'intérieur de la pièce, où vous pouvez voir la personne poursuivie : 
vous la reconnaissez à la robe de bure marron qu'elle porte. 


Dirigez votre marqueur sur la femme à la robe marron, et prenez 


contact. Cette tentative d'approche se termine certes de façon dou- 
loureuse, mais vous voyez atterrir près de vous la treizième "Key 
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Card", que vous devez ramasser rapidement avant d'être de nouveau 
éconduit par le videur. 


Vend-O-Deli 


Maintenant, vous devez activer de nouveau le tracker, car, en tout, 
vous devez poursuivre trois personnes. Pour trouver la piste du 
deuxième malfaiteur, vous devez afficher l'image de départ du tracker 
devant le terminal, et viser le symbole du personnage du milieu, puis 
le sélectionner à l'aide de <Entrée>. Il change alors de couleur, et vous 
pouvez suivre son itinéraire. 


Lorsque vous rendez visite à Vend-O-Deli, vous devez examiner 
attentivement la note qui se trouve au tableau d'affichage. Repérez 
surtout le nom de Harvey, dont la signature figure sur le papier. 


Central Park 

A Central Park, une chemin difficile vous attend. Faites-le - vous 
afficher étape par étape par le tracker, et notez les symboles impor- 
tants qui figurent sur la carte. Revenez ensuite à votre sentier, et 
essayez de continuer. La brève description du chemin qui suit vous 


aidera peut-être. Voilà quelle est la bonne route : 


* Allez tout à fait à droite en passant entre les racines des deux 
arbres. 


* Au carrousel, écartez-vous du chemin vers la gauche, en pas- 
sant à la gauche de l'arbre à boules. 


* A la fontaine, la dernière possibilité se trouve en haut et à 
droite, avant que la flèche n'aille tout droit. 


° A la statue, à gauche du sapin et du buisson, entre les deux 
arbres à boules. 


* au canal, deuxième position depuis la droite qui mène tout 
droit vers le haut, à gauche à côté de l'arbre à boules. 


+ A côté de l'arbre rond, et devant le deuxième arbre rond. 
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* Position supérieure de la flèche à gauche, et du côté gauche. 


*_ Prenez le pied de biche, et retournez à l'aide de la flèche vers le 
bas dans l'image contenant le canal et la lanterne, puis à gauche 
de cette dernière, entre l'arbre à boules et le buisson. 


°  Entrele lac et l'arbre - intersection chemin du lac / bord droit 
de l'image. 


* _ Deux buissons à gauche du chemin, et à travers le trou qui se 
trouve devant le troisième. 


Près du cadavre, vous découvrez un papier portant le nom de Anna, 
et un mouchoir sur lequel est brodé H. Osborne. En outre, vous 
remarquez sur le front du mort un P, et sur la pierre un COO sanglant. 


Harvey Osborne 


Utilisez votre MAD pour trouver l'adresse de Harvey Osborne. Faites- 
vous ensuite transporter chez lui. Dans les toilettes, vous découvrez 
Anna Osborne, la femme du mort, pendue. Fouillezle sacen plastique 
qui se trouve à gauche devant la porte des toilettes, et prenez la clé. 


American Museum of Natural History 


Si vous activez maintenant le tracker, et sélectionnez le troisième 
symbole de personnage, vous êtes amené au musée. Là, vous pouvez 
ouvrir l'entrée latérale du côté droit à l'aide de la clé provenant de chez 
Osborne. Maintenant, suivez exactement le chemin que le tracker 
vous a dessiné, et pour cela ouvrez les portes fermées à l'aide des "Key 
Cards" : 


Montez l'escalier de droite, à gauche, tout droit, à gauche, tout 
droit, tout droit. 


Grimpez l'escalier, tout droit, tout droit, tout droit, à droite, 
tout droit. 


Grimpez l'escalier de droite, à droite, tout droit, à droite, tout 


droit, à droite, tout droit jusqu'à la porte qui est barrée par une 
poutre. 
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Vous essayez d'ouvrir la porte condamnée à l'aide du pied de biche 
(crowbar). Ensuite, un monstre apparaît. Vous lui montrez immé- 
diatementle médaillon. Alors, le monstre déblaie la route en enlevant 
le dernier obstacle qui l'obstrue. Continuez maintenant tout droit, 
puis à droite au bout du couloir. 


Là, vous trouvez de nouveau un cadavre que vous devez fouiller. 
Cherchez si le tatouage du mort vous rappelle quelque chose. Prenez 
le module B, que vous trouvez dans sa main, et observez le plan qui 
se trouve sur le mur. Maintenant, plus rien ne s'oppose à votre retour 
à la maison et à l'inévitable rapport. 


Greenwood Cemetary 


Le tracker vous transporte au cimetière, où vous découvrez votre 
mission d'aujourd'hui. Un Orb a été assassiné, et vous partez sur la 
piste du meurtrier. Le lieu du crime donne déjà, par lui-même, des 
indices intéressants si vous examinez attentivement les noms. 


Trinity Church 


Vousretournez maintenant à l'église. Rendez-vous dans la nef latérale 
gauche, et allumez quelques cierges. Réfléchissez au tatouage que 
vous avez découvert hier (voir la carte). Lorsque le coffre-fort, vous 
devez non seulement prendre le module A, mais également repérer les 
signes qui figurent sur la porte. 


Abdul's Pawn Shop 


Avant de suivre le tracker jusqu'au théâtre, vous devriez faire une 
petite visite au terminus du tracker, le Pawn Shop. Abdul propose 
différents symboles à votre choix. Vous procédez par déduction, et 
vous prenez la croix, comme représentation de l'église, puis les deux 
symboles que vous avez découverts à l'intérieur du coffre-fort : l'étoile 
et la combinaison de barres. 


Là dessus, vous disparaissez de nouveau dans les sous-sols de la ville. 
Maintenant, quatre énigmes vont vous mener la vie dure. Dans 
chaque image est affichée une combinaison de nombres (41, 1031, 
264, 425), que vous devez entrer à chaque fois rapidement les uns à 
la suite des autres. Alors, la porte suivante s'ouvre. Derrière la dernière 
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porte, vous butez de nouveau sur un cadavre portant un P sur le front, 
et dont vous pouvez déchiffrer le nom sur le revers (Harry). 


Lorsque vous tournez au coin de rue suivant, Phil se dresse devant 
vous et vous provoque en duel. Evitez son attaque jusqu'à ce qu'il 
hésite un instant. Frappez alors, et mettez-le en fuite. Bien entendu, 
vous ramassez le papier qu'il perd. Dessus est noté le numéro 843796. 


Le théâtre de Times Square 


Muni de vos nouvelles informations, votre visite au théâtre se 
présente sous les meilleurs auspices. Dans la pièce que le tracker vous 
montre, vous trouvez, au mur du fond, derrière le tableau de gauche, 
un coffre-fort. Vous en connaissez le code grâce au papier de Phil. 
Dans le coffre-fort, vous trouvez un autre papier, dont vous notez la 
suite de lettres (UCUCC). 


Avant de quitter le théâtre, examinez encore les autres tableaux de la 
pièce. Le nom vous rappelle une épitaphe du cimetière. A l'aide de ces 
informations, vous déduisez le nom du mort découvert dans le Pawn 
Shop : Harry Jones. 


Harry Jones 


Grâce à votre MAD, vous obtenez l'adresse de Jones, et vous vous 
mettez en route. L'appartement de Jones vous rappelle quelque 
chose. En effet, il correspond au plan que vous avez vu au musée. Vous 
vous souvenez que, sur ce plan, était dessinée une flèche, et vous vous 
dirigez directement vers la radio posée sur la table. Si vous la mettez 
en pièces à l'aide du pied de biche, vous entrez en possession du 
module C. 


A présent, pour pouvoir continuer, vous ne devez plus compter que 
sur votre esprit de déduction et votre endurance. Certes, vous avez le 
prénom de Phil, mais il vous manque toujours son nom de famille. 


Les dernières lettres du mort du parc, également une victime de Phil, 
étaient COO, et quelque chose qui ressemblait à un L. Malheureu- 
sement, l'homme n'a pas terminer le nom. En réalité, le nom de 
famille de Phil est Cook. Vous vérifiez ce nom à l'aide de votre MAD, 
et vous obtenez l'adresse de Phil. 
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Phil Cook 


Dans l'Empire State Building, vous découvrez chez Phil un ordinateur 
que vous mettez en marche. Le mot de passe qui se trouvait sur le 
papier du coffre-fort vous permet d'accéder au programme, grâce 
auquel vous pouvez éloigner de son poste de sécurité le robot de 
l'hôpital (Alpha, Security Hall Patrol, Return, Quit). 


Vous en avez fait assez pour aujourd'hui, vous remettez votre rapport 
et vous rentrez à la maison. 


Bellvue Hospital 


D'abord, vous devez remettre en état de marche le "Signal Tracker" de 
l'ordinateur. Repérez la première petite pièce qui sort par en dessous 
(Main PCI/0O Port). Ensuite, rendez-vous au Bellvue Hospital, rentrez- 
y par le chemin que vous connaissez déjà, et réjouissez-vous en 
constatant que le robot est vraiment parti. 


Toutefois, votre joie est de courte durée, car vous êtes immédiatement 
stoppé par la machine dans votre progression à l'intérieur des pièces 
de l'hôpital. Depuis la pièce dans laquelle vous atterrissez, vous 
pouvez observer comment les Orbs recyclent les cadavres. 


Lorsqu'au bout d'un moment la pièce voisine se vide, vous avez de 
nouveau recours au pied de biche, et vous démontez la grille. 
Maintenant, vous pouvez examiner de plus près la machinerie. 
Enlevez le module D de l'appareil. Puis déplacez le levier vers le haut, 
si bien que le tapis roulant démarre en marche arrière. 


Montez ensuite sur le tapis roulant, qui vous emmène dans une pièce 
dans laquelle se dresse un échafaudage. Cet échafaudage est votre 
voie desortie versl'extérieur. Vous devez vous suspendre aux barreaux, 
et changez de barreau à chaque fois que vous ne touchez ni une 
traverse supérieure, ni une traverse inférieure. 


Si vous tombez, vous devez recommencer depuis le premier échelon, 


à moins qu'entre-temps vous n'ayez sauvegardé votre position. Arrivé 
en haut, vous êtes de nouveau confronté à la dure réalité. 
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Manhunter New York - Le labyrinthe aérien. 


Grand Central Terminal 


Au terminal, vous recourez une fois de plus au pied de biche, et vous 
retirez la persienne de la fenêtre. Elle avait déjà été fracturée une fois. 
Ensuite, vous montez dans le vaisseau spatial qui, justement, vous 
attend. 


Dans le vaisseau, vous insérez les quatre modules, et vous tapez la 
combinaison de touches dont vous avez besoin pour pouvoir décoller 
(en haut à droite, en bas au milieu, en haut à droite, en haut au milieu, 
en bas à droite, en bas à gauche). 


Le vaisseau spatial décolle, et le sas d'envol s'ouvre. Le seul problème 
est que le pilotage du vaisseau fait plus penser à une montgolfière qu'à 
une soucoupe volante. Manoeuvrez pour franchir la porte. 


Derrière la porte s'ouvre de nouveau devant vous un labyrinthe, à 
travers lequel vous devez chercher le chemin qui vous mènera à la 
sortie (carte). Lorsque vous avez enfin trouvé cette sortie, vous prenez 
votre envol au dessus de New York depuis l'édicule qui se trouve dans 
le parc. 
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Ce qui manque encore est la partie la plus désagréable de la mission : 
vous décidez de détruire les points stratégiques principaux des Orbs. 
Vous connaissez trois endroits : le Bellvue Hospital, l'Empire State 
Building et le Grand Central Terminal. Le quatrième lieu vous est 
indiqué par la "Data Card" que vous avez acquise à Coney Island : 
"destroy the old lady". Et cela n'a pas d'autre sens que de vous dire de 
prendre la statue de la Liberté dans votre collimateur. 


Mais pendant que vous tournez en rond au-dessus de New York pour 
lancer vos quatre bombes (touche <Entrée>), vous voyez apparaître 
un adversaire bien connu. Phil Cook est de retour. Ne vous laissez pas 
coincer par lui. 


POLICE QUEST I! - IN POURSUIT OF THE DEATH ANGEL 


Producteur/Origine : Sierra Online/Activision 

Catégorie : Jeux d'aventures 

Graphisme : 3 

Originalité : 1 

Intérêt : 1 

Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, souris ou joystick (recommandé) 
Carte graphique : EGA, VGA ; CGA ou Hercules possibles 
Mémoire : 256 Ko 


Support de masse : disque dur (recommandé) 


Action 


Sonny Bonds est policier à Lytton. Il est en patrouille dans sa petite 
ville. Son travail n'est pas très excitant : il s'agit plutôt du train-train 
quotidien. Pourtant, un jour, mais comment pourrait-il en aller 
autrement, sa vie tranquille se trouve modifiée. Un dealer fait régner 
l'insécurité dans la ville. Les délits dus à la drogue et les meurtres font 
leur apparition dans le secteur de Sonny. Lorsque, du fait de cette 
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Police Quest I. 


situation, il est muté au service des stupéfiants, Bonds engage le 
combat. Son adversaire est dangereux, et l'issue de la lutte ne tient 
qu'à un fil. 


Avec Sonny Bonds, vous allez découvrir la vie quotidienne des 
policiers, et vous le suivrez lorsqu'il part à la chasse aux criminels dans 
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Lytton. Si vous vous conduisez - et, bien entendu, Sonny Bonds 
également - vous pourrez obtenir au cours du jeu l'affectation dont 
vous avez toujours rêvé : fonctionnaire dans la brigade des stupéfiants 
(le Narcotic Squad). 


Mais au début, il en va tout autrement : après le briefing matinal au 
quartier général de la police, Bonds entame sa patrouille à travers la 
ville de Lytton. Il vous faudra utiliser la radio, avoir sur vous quelques 
objets faisant partie de l'équipement indispensable, et connaître les 
règles régissant le comportement d'un policier. 


Afin de pouvoir bien vous comporter dans une situation critique, 
vous devez vous informer auparavant des droits, mais aussi et surtout 
des devoirs, d'un fonctionnaire de police. Dans tous les cas, le jeu 
respecte scrupuleusement les règles. La représentation de l'activité 
des policiers a rarement été aussi réussie dans un jeu. 


Comme, en plus des éléments purement ludiques, le jeu comporte 
aussi une bonne dose d'humour, il se révèle vraiment très intéressant. 
Toutefois, des connaissances en anglais sont non seulement con- 
seillées, mais s'avèrent même indispensables. 


Indices de solution 


Sauvegardez régulièrement l'état du jeu : mieux vaut trop que pas 
assez. Vous pouvez alors aborder les situations dangereuses avec plus 
de décontraction. 


Au poste 


Dès que le jeu est commencé, vous vous retrouvez au poste de police. 
Ne tergiversez pas trop longuement : vous ne disposez pas de trop de 
temps. Franchissez la deuxième porte à droite pour aller dans la pièce 
où se trouvent les informations. Sur le mur, se trouvent les casiers qui 
contiennent ces renseignements, et à l'aide de "look hole", vous 
prenez connaissance de ceux qui ont éventuellement été déposés à 
votre attention. Vous avez intérêt à noter tous les détails que vous 
découvrez au cours du jeu. 


Votre regard tombe sur le journal qui se trouve sur la table. Vous vous 


approchez et prenez le journal à l'aide de "take newspaper". Après 
avoir pris connaissance des dernières nouvelles qui concernent 
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Lytton (stop reading), vous avancez jusqu'à la deuxième table à 
droite, au premier rang : on vous explique vos missions, le briefing 
commence. 


L'équipement 


Maintenant, quittez la pièce en même temps que vos collègues, et 
pensez à compléter votre équipement. Pour cela, rendez-vous aux 
lavabos (la première porte à droite dans le couloir) et cherchez votre 
armoire du côté droit. Bien qu'elle soit fermée à clé, "open door" vous 
permet de prendre votre équipement : à l'aide de "take", prenez le 
pistolet (gun) et le chargeur (loader), et préparez-vous à des con- 
frontations ultérieures avec "load gun”. 


Après avoir pris la mallette par "take case", et l'avoir ouverte, vous y 
prenez (take) le stylo (pen), le calepin (notebook), ainsi que le carnet 
de contraventions (tocket book). 


Refermez la mallette (close case) et la porte du casier (close door). 
Vous avez alors rassemblé votre équipement personnel. Maintenant, 
il serait raisonnable - comme si souvent - de sauvegarder l'état du jeu 
par <F5>. 


En face de la porte des lavabos, se trouve une planche à laquelle est 
acrrochée la clé de votre voiture de patrouille. Elle n'attend plus que 
votre "take key". Mettez-vous maintenant en marche vers la sortie, et 
prenez sur la table un talkie-walkie (take radio), qui vous permettra de 
rester en relation avec le central. Si vous partez à gauche sur l'image, 
vous arrivez dans le couloir qui mène à la cour. Vous pouvez examiner 
toutes les autres pièces du poste de police, mais vous avez intérêt à 
sauvegarder auparavant. 


La première patrouille 


Votre voiture de patrouille se trouve devant et à gauche. Avant de 
vous précipiter dans la voiture, et de foncer joyeusement avec le 
gyrophare bleu allumé, vous devez vous rappeler que vous êtes 
policier, et que l'on exige de vous le respect d'un certain nombre de 
consignes. 


Une de ces consignes précise que vous devez contrôler la voiture 
avant chaque trajet. Vous faites le tour du véhicule, vous regardez, et 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 


vous l'examinez sous tous ses angles à l'aide de "check car". Sinon, 
vous devez vous attendre à avoir un pneu à plat. 


Allez maintenant jusqu'à la porte du côté conducteur, et ouvrez-la 
tout simplement par "open door". Une pression sur la touche <F4> 
vous fait sauter dans la voiture, et après "close door", vous devez 
examiner l'intérieur du véhicule. En effet, vous pouvez y découvrir un 
élément très important pour l'équipement. Avec "take nightstick", 
prenez l'objet indispensable, et typique de la police anglo-saxonne, la 
matraque. Maintenant, vous êtes équipé pour votre première inter- 
vention. 


En appuyant sur <F4>, vous passez au mode carte. Dans ce mode, vous 
pilotez votre voiture. Les touches de direction permettent d'aller en 
avant, en arrière, à gauche et à droite. Vous devez jouer avec les 
touches du bloc numérique. Les touches <7>, <9>, <1> et <3> servent 
à se déplacer en diagonale. 


Un deuxième appui sur la même touche de direction ou sur le <5> 
stoppe le véhicule. Cet arrêt est indispensable lorsque vous voulez 
descendre, que vous voulez laisser la priorité à d'autres voitures, ou 
que vous vous arrêtez à un feu rouge. En effet, comme dans la vie 
réelle, vous devez respecter les règles de la circulation. Si vous voulez 
vous amuser à parcourir les rues avec la lumière bleue, ou la lumière 
rouge, et la sirène, libre à vous. 


<F6> Vitesse normale 
<F8> Vitesse rapide (respectez le code !) 
<F10> Lumière rouge et sirène 


Si vous avez un accident de la circulation en heurtant un autre 
véhicule, ou en touchant une propriété ou une maison, vous devez 
obligatoirement retourner au départ. C'est pourquoi vous devez 
toujours adapter votre conduite à la situation, c'est-à-dire rouler vite 
dansleslignes droites, et à l'aide de <Escape><Speed><Slow», ralentir 
lorsque vous prenez un virage ou que vous voulez vous garer. 


L'accident 


Tandis que vous êtes en train de parcourir la ville, vous recevez un 
message sur votre radio de bord. Ce message vous annonce un 
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accident, sur les lieux duquel vous devez vous rendre. Orientez-vous 
sur la carte, mettez la sirène en marche, et rendez-vous sur les lieux 
de l'accident. 


Arrêtez-vous et, à l'aide de <F4>. Vous descendez, puis vous cherchez 
à obtenir des détails sur l'accident. Pour cela, vous examinez la 
victime (look man), puis vous interrogez les témoins (talk people). 


Comme vous connaissez l'imprécision des témoignages humains, 
vous les interrogez plusieurs fois. Finalement, vous remontez dans la 
voiture de patrouille, vous appelez le central à l'aide de <Ctrl><D», 
puis vous attendez. 


Une fois que vous avezterminé votre travail, vous vous rendez à votre 
rendez-vous avec Steve. Là bas, vous avez une conversation avec 
Carol, vous cherchez Steve, puis vous vous asseyez à la table avec lui 
(sit, talk to Steve, drink coffee, talk to Steve) 


Excès de vitesse 


Mais vous n'êtes pas longtemps tranquille : on vous demande au 
téléphone ! Vous y allez, et vous vous entretenez avec votre corres- 
pondant (answer phone). Malheureusement, vous devez quitter 
votre bistro et reprendre la route (sauvegardez !!). 


Pendant votre patrouille, vous remarquez un véhicule qui ne respecte 
pas les règles du code de la route. À l'aide de <F10>, vous enclenchez 
la sirène et le feu, et vous poursuivez la voiture jusqu'à ce qu'elle 
s'arrête à droite. Comme d'habitude, vous arrêtez votre véhicule, vous 
descendez, et vous allez jusqu'à l'autre automobile. 


A l'aide de "look car", vous regardez qui est au volant, et par "talk to 
girl", vous demandez des explications. Comme vous êtes un policier 
conscient de ses devoirs, vous n'acceptez pas la discussion, et vous 
dressez contravention à la fille (take licence, write ticket, give licence 
back, sign ticket, give ticket to girl). Sauvegardez. Toujours est-il 
qu'ensuite : "look girl's eyes". 


Le rocker 


Vous retournez chez Carol. Vous voyez un trottoir encombré (1ook 
bikes), et vous avez droit à des jérémiades (talk Carol). Ensuite, vous 
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retournez à votre service. Vous quittez le café de Carol, et vous 
traversez pour aller chez Willy (Sauvegardez !). 


Tout d'abord, vous dégagez le passage (move bikes), et, dans le bar, 
vous vous dirigez vers le chef des rockers. Malgré toutes vostentatives, 
vous n'arrivez à rien en prodiguant de bonnes paroles. A l'aide de "use 
nightstick", vous devez pour la première fois faire usage d'une arme. 
Pour cela, utilisez ies touches spéciales pour les armes, ce qui vous 
évitera de trop longues saisies : 


<F6> Charger l'arme 
<F8> Sortir l'arme 
<F10> Faire feu ou utiliser la matraque en caoutchouc 


Après avoir réglé cette affaire, vous vous retournez vers Marie 
(SweetCheeks), et vous bavardez avec elle. Vous avez même droit àun 
petit baiser. Prenez congé, et, lorsque vous êtes de nouveau assis dans 
votre voiture, faites un rapport à l'aide de <Ctrl><D>. Ensuite, 
repartez faire régner le droit et l'ordre dans les rues. 


La première arrestation 


Vous repérez un autre véhicule suspect. Après l'avoir stoppé d'une 
manière qui a déjà largement fait ses preuves, vous le signalez au 
central (<Ctrl><D>), et vous vous dirigez vers la voiture. A l'aide de 
“ookman", vous examinez plus attentivement le conducteur, et vous 
l'invitez à quitter son véhicule par "go out". 


A l'aide de "take licence", vous prenez connaissance de l'identité de 
l'homme, et par "smell" et "administer test", vous recherchez les 
raisons de l'infraction commise par le conducteur. Mais ceci ne peut 
être obtenu qu'en employant des méthodes plus brutales et en 
emmenant le suspect. À l'aide de "use handcuffs", vous lui passez les 
menottes, sans accepter ses arguments (no). 


"Administer rights" est une tradition du droit anglo-saxon à laquelle 
vous ne pouvez échapper, même dans le cas d'un ivrogne, et Sonny 
Bonds est un policier soucieux de ses devoirs ! Avec "go", vous incitez 
votre prisonnier à se mettre en marche vers la voiture de patrouille. 
Vous le placez sur la banquette arrière. 
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Dans la prison 


Vous roulez jusqu'à la prison. Avant de pouvoir entrer dans celle-ci 
avec votre prisonnier, vous devez déposer votre arme dans la consi- 
gne automatique qui se trouve à gauche près de la porte (open locker, 
put gun to locker, close locker). A l'aide de "push button", vous sonnez 
et la porte s'ouvre. Vous devez tout d'abord inscrire votre prisonnier 
par "bookman", et indiquer la nature de l'infraction avec "drunk 
driving". 


Dans la cellule, le prisonnier est débarrassé de ses menottes (remove 
cuffs). Quittez alors la prison et récupérez votre arme dans la consi- 
gne. Vous retournez au commissariat de police et vous remettez la 
matraque dans la voiture. 


Lorsque vous êtes entré dans le commissariat, vous vous arrêtez à la 
première table dans le couloir, et vous y rédigez votre rapport (1ook 
desk, write memo, put memo to basket). C'est ainsi que se termine 
avec succès votre journée de travail et que vous pouvez rentrer chez 
vous. 


Remettez tous vos objets et rendez vous à votre armoire. Prenez-y la 
serviette de toilette (take towel), et prenez une bonne douche (avant 
que vous ne vous soyez noyé, notez que <F10> ouvre et arrête l'eau). 
Vous allez jusqu'à votre armoire, vous ouvrez la porte, vous sortez vos 
vêtements civils (take clothes), et vous prenez votre clé de voiture 
(take key). D'ailleurs, votre automobile est une jolie voiture de sport. 


Le gangster 


Grâce à "look car", vous remarquez un message, que vous prenez avec 
"take". Vous le lisez (look wallet). Vous vous rendez alors au bar du 
Blue Room, et vous participez à la fête que donne Jack pour son 
anniversaire (sit). 


Sonny doit ensuite retourner au central pour la deuxième journée de 
travail. Un nouveau service commence (instructions, lecture des 
messages, se changer, s'équiper, démarrer la voiture). On recherche 
une Cadillac (bleu ciel ou claire, avec des points). Lorsque Sonny 
aperçoit cette voiture, la poursuite s'engage ! Après l'arrêt du véhicule 
suspect, il demande du renfort à l'aide de <Ctrl><D> (sauvegardez !). 
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Lorsque ses collègues arrivent, Sonny tire son revolver (draw gun). Il 
se dirige vers l'autre voiture, et ordonne au chauffeur de descendre les 
mains en l'air (leave car with hands up). Ensuite, le conducteur doit 
s'allonger par terre (lay down). 


Sonny range maintenant son propre pistolet (put gun to holster), 
fouille le suspect et trouve un revolver. Il attache ensuite l'homme et 
l'arrête (search man, cuff man, say rights). Le gangster est alors 
emmené dans la voiture de patrouille. 


Avant de donner le pistolet à son collègue, Bonds l'examine atten- 
tivement, et relève le numéro de série. De retour à la Cadillac, il fouille 
la voiture, ouvre la boîte à gants (look car, open compartment), et 
l'inspecte (get licence, get book, open trunk, look powder). Il se rend 
ensuite à la prison pour y livrer le gangster. Son infraction est d'avoir 
circulé dans une voiture volée (stolen car). 


La promotion 


De retour au central, vous allez dans le bureau de Dooley, vous lisez 
lerapport et vous changez de nouveau d'habits. Pensez à l'équipement ! 


Dans le bureau du lieutenant Morgan (près de la sortie), vous 
entendez son laïus qui vous apprend votre mutation. Vous vous 
rendez ensuite dans le bureau de Laura. Elle vous montre votre 
nouveau lieu de travail. Maintenant, vous recherchez le dossier du 
gangster arrêté (open cabinet, take Hoffman file, close cabinet). Muni 
de ces informations, vous devez vous rendre sans tarder au tribunal. 
Vous prenez donc une clé de voiture et vous filez (take key). 


Au tribunal 


Au tribunal, vous allez au guichet. Là, vous devez présenter une 
requête : "talk to judge - urgent". Devant le juge, vous présentez les 
preuves en votre possession (show Hoffman file to Palmer). Ensuite, 
la caution pour Hoffman est refusée, et vous devez faire parvenir un 
courrier à la prison (give no bail warrant to man). 
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Dans le parc 


Ensuite, vous retournez au central, et invitez Laura à arrêter quelques 
dealers. Vous vous rendez à City Park (sauvegardez !). Dans le parc, 
vous vous séparez de Laura, et vous vous cachez à un endroit propice. 
Vous devez d'abord attendre. 


Lorsqu'apparaissent deux personnages suspects, et qu'ils concluent 
un marché, vous tirez votre arme, et vous criez "Police". Un des 
hommes s'enfuit en courant, mais <Ctrl><D> appelle Laura à la 
rescousse, et elle arrête le suspect (cuff man, search man, say rights, 
arrest man). Les deux individus sont alors emmenés jusqu'à la voiture 
de patrouille et interrogés (plusieurs fois !), puis conduits à la prison, 
où se déroule le processus habituel. Comme infraction, vous décla- 
rez : "narcotics". 


Déposez Laura au quartier général de la police, et roulez ensuite 
jusqu'au "Blue Room". Après une conversation avec Jack, vous re- 
tournez chezlelieutenant Morgan. Vous lui faites votrerapport. Vous 
allez ensuite au guichet de Russ (take book, put book back). 


Recherches 


Dans la salle des ordinateurs, vous pouvez glaner des informations 
(turn on computer, sw9764912, turn off computer). Au bureau, vous 
lisez un message, avant de téléphoner au détective chargé de l'affaire 
à Chicago (use phone, indiquer le numéro, ask for Hoffman). 


Vous devez ensuite avoir une nouvelle conversation avec Morgan. Et 
finalement, vous vous rendez à la prison pour parler à Marie, qui a été 
arrêtée entre-temps (would you help me, help me with the hotel 
operation). 


Cotton Cove 


Après cela, vous revenez et vous obéissez à un appel radio qui vous 
convoque au Cotton Cole. Vous devez identifier le mort (<Ctrl><D», 
look, 1ook body, lift blanket, look tattoo, <Ctrl><D>). Après ce travail 
relativement désagréable, vous retournez chez Morgan pour le rap- 
port. Vous discutez d'une intervention prévue à l'hôtel Delphoria. 
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Sonny reçoit des informations qui l'amènent à téléphoner à Jack et 
Williams (use phone, 411, Cobb, use phone 411, Williams). Il se 
prépare à l'intervention, prend la serviette de toilette dans l'armoire 
et va se doucher (bleach hair, rinse hear, take suit - dans l'armoire). 
Enfin, Sonny aune dernière conversation avec Morgan (ask for phone 
number - 555-6674). 


A l'hôtel 


A la réception, vous appuyez sur la sonnette et vous louez une 
chambre, que vous payez immédiatement. Ensuite, vous buvez un 
whisky au bar de l'hôtel. Marie - qui est là par hasard - présente Sonny 
au barman. Après avoir payé sa consommation, Sonny soudoie le 
barman (offer dollar). Il monte à la chambre avec Marie (deuxième 
étage), et, après un coup de téléphone à Morgan (use phone, 555- 
6674), Bond appelle un taxi pour Marie (use phone, 555-9222). 


Sonny redescend au bar. Après un nouveau bakchich, Bonds est 
admis dans l'arrière-salle. Après quelques jeux, il remonte dans sa 
chambre pour attendre des renforts (take transmitter). 


Il retourne voir le barman (Frank sent me) et dans passe l'arrière-salle. 
Là, vous jouez jusqu'à ce que vous ayez gagné une assez grosse somme. 
Dans la conversation, Bonds répond Oui à toutes les questions. 
Ensuite, il va dans la pièce privée de Frank. Chemin faisant, Bonds 
informe ses collègues (<Ctrl><D> et numéro de la chambre). 


Maintenant, le suspens est à son comble. Cependant, les collègues de 
Sonny arrivent juste à temps dans cet endroit extrêmement périlleux. 
Finalement, le Death Angel est maîtrisé. Vous avez alors droit à la 
récompense et à la reconnaissance de vos mérites. 

Un conseil en passant : appelez donc le numéro 555-4369 (mais 


sauvegardez auparavant !). Ce numéro a été donné à Sonny par la 
femme qui conduisait la voiture de sport. 


SOKOBAN 


Producteur/Origine : Spectrum Holobyte/ Mirrorsoft 


Catégorie : Jeux de stratégie 
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Sokoban. 


Graphisme : 3 

Originalité : 2 

Intérêt : 1 

Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, souris ou joystick 
Carte graphique : CGA o EGA 


Support de masse : lecteur de disquettes 


Action 


Un ouvrier se trouve devant une pièce contenant des caisses mal 
rangées. Son travail consiste à mettre de l'ordre. Le grand problème est 
que cet entrepôt ressemble à un véritable labyrinthe. Partout, il y a des 
recoins et des culs de sac. Les caisses sont si grosses que l'on ne peut 
que les pousser, et encore une seule à la fois. 
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Les difficultés de l'ouvrier sont encore augmentées par la dimension 
des caisses, car celles-ci prennent toute la largeur des couloirs. Il ne 
peut ni faire le tour de la caisse, ni passer au-dessus de celle-ci. Donc, 
lorsqu'une caisse bouche le couloir, la seule solution consiste à la 
pousser, ou à trouver un autre chemin dans le labyrinthe. 


Les positions dans lesquelles les caisses doivent se trouver à la fin sont 
indiquées. Mais le chemin qui y mène est loin d'être le plus direct, et 
il n'est pas rare qu'il traverse plusieurs fois le labyrinthe. Dans tous ces 
mouvements de poussée, il faut être extrêmement prudent. Le moin- 
dre faux mouvement pourrait boucher le chemin de façon irrémédia- 
ble. C'est pourquoi il faut agir après mûre réflexion. 


Vous, le joueur, vous êtes assis devant votre moniteur, ce qui vous 
permet d'avoir une vue d'ensemble. La structure des couloirs et des 
pièces du labyrinthe vous est affichée. Aidez le magasinier à trouver 
la bonne direction à l'aide des touches de direction, de la souris ou du 
joystick. La barre inférieure de l'image vous donne une vue d'ensem- 
ble sur l'état du jeu à chacun des étages. Vous y verrez affichés les pas, 
les poussées et le temps nécessaire. Lorsque vous vous êtes acquitté de 
votre mission, en collaboration avecle petitbonhomme, cesnombres 
sont décomptés pour donner votre score final. 


Lorsque vous avez rangé les caisses du premier labyrinthe, vous avez 
une meilleur compréhension des difficultés de la tâche. Mais ce 
n'était que le premier étage. Vous avez encore devant vous quarante- 
neuf autres étages, qui vont mettre à l'épreuve votre sens de la 
déduction, avec différents niveaux de difficulté. 


Au cas où vous y auriez pris goût, et où vous auriez l'intention de 


dessiner vos propres labyrinthes, vous disposez encore de cinquante 
étages pour laisser libre cours à vos dons architecturaux. 


Indices de solution 
Tactique 
Pendant le travail dans le labyrinthe, vous devez toujours veiller à ne 


pas pousser les caisses dans des endroits d'où elles ne pourraient plus 
être déplacées. 
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La règle de base pour déplacer une caisse est que deux côtés opposés 
doivent être libres. Si un des deux côtés est bloqué par une autre 
caisse, celle-ci doit être enlevée. 


Le nombre de caisses qui doivent être déplacées avant que le dernier 
maillon de la chaîne qu'elles forment puisse être mis en place importe 
peu. 


Avant de pousser une caisse dont un côté se trouve contre un mur, 
vous devez vérifier si ce mur a une extrémité libre. En effet, si le mur 
se termine des deux côtés par des angles, vous pouvez certes encore 
déplacer la caisse, mais seulement jusqu'à l'un des ces angles. Là, elle 
sera condamnée à rester sur place, car deux de ses côtés seront 
bloqués. 


Dans le labyrinthe, il y a parfois des pièces libres. Servez-vous de ces 
pièces comme salles de rangement, ou d'entrepôt, dans lesquelles 
vous déposez des caisses pour pouvoir les utiliser ensuite en fonction 
de votre stratégie, ou tout simplement pour vous en débarrasser 
momentanément. 


A l'aide de <U>, pour Undo, vous pouvez annuler le dernier déplace- 
ment s'il vous arrive de faire un pas de trop. Si, par contre, vous vous 
êtes complètement trompé de chemin, restaurez la position de départ 
à l'aide de <F1>. 

Niveaux 

Voustrouverez ci-dessous les solutions des quatorze premiers niveaux 
de jeu : 

Niveau 1: 


en haut, 3 à gauche, 3 en haut, à gauche, en haut, 2 à gauche, en bas, 
2 à gauche, 3 en bas... 


Niveau 2: 


à droite, en bas, 2 à droite, 3 en bas, 2 à droite, 2 en haut, à gauche, 
2 en haut, à droite, 2 en haut, 2 à gauche, en haut, 4 à gauche, 2 en 
bas, 2 en haut, 4 à droite, en bas, 2 à droite, 2 en bas, à gauche, en bas, 
3 à gauche, en haut, 6 à gauche, 4 à droite, 3 en haut, 2 à droite, en 
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bas, à gauche, en haut, à gauche, 2 en bas, 2 en haut, 4 à droite, en bas, 
2 à droite, 2 en bas, à gauche, en bas, 3 à gauche, en haut, 5 à gauche, 
3 à droite, 3 en haut, 4 à droite, en bas, 3 à gauche, en haut, à gauche, 
2 en bas... 


Niveau 3: 


à droite, 2 en bas, 2 à gauche, 4 en bas, 8 à gauche, en bas, à gauche, 
en haut, à droite, en haut, à gauche, en bas, 9 à droite, en haut, 2 à 
droite, en bas, 10 à gauche, en haut, à gauche, en bas, à droite, en bas, 
à gauche... 


Niveau 4: 


2 à gauche, en haut, 5 à gauche, en haut, à gauche, 2 en haut, à gauche, 
2 en haut, 6 à droite, en haut, 2 à droite, en haut, 7 à droite, en haut, 
à droite, 2 en bas, 5 à gauche, en haut, 3 à gauche, en bas, 2 à gauche, 
en haut, 9 à droite, en haut, à droite, en bas, 10 à gauche, 4 en bas, 2 
à droite, 3 en haut, à gauche, en haut... 


Niveau 5: 


à gauche, 2 en haut, 2 à gauche, en bas, 9 à gauche, en bas, à gauche, 
en haut, 9 à droite, 2 en bas, à gauche, en haut, à droite, en haut, 8 
à gauche, 9 à droite, en haut, 2 à droite, en bas, 10 à gauche, en haut, 
à gauche, en bas, à droite, en bas, à gauche, 4 à droite, en haut, 7 à 
droite, 2 en bas, à gauche, en haut, à droite, en haut... 


Niveau 6: 


en bas, à droite, 4 en bas, à gauche, en bas, à droite, 3 en haut, à 
gauche, en bas, à droite, 3 en haut, à gauche, en bas, 7 à gauche... 


Niveau 7: 


à gauche, en bas, 5 à droite, 5 en bas, à droite, en bas, à gauche, 6 en 
haut, à gauche, 2 en haut, à droite, 7 en bas, 4 en haut, 2 à droite, 2 
en haut, à gauche, en haut, à gauche, 6 en bas, à gauche, en bas, à 
droite, en haut, à droite, en bas... 
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Niveau 8: 


2 en bas, 3 à droite, en haut, à droite, 6 en bas, 5 en haut, 3 à droite, 
2 en haut, à droite, 2 en haut, à gauche, 2 en haut, 2 à gauche, 11en 
bas, 9 en haut, 2 à gauche, 3 en bas, à gauche, en bas, à droite, en haut, 
à droite... 


Niveau 9: 


à droite, en haut, 2 à droite, en bas, 3 à droite, 2 en haut, à gauche, 2 
en bas, 3 à droite, 2 en haut, à gauche, 4 en haut, à gauche, en haut, 
7 à droite, 6 à gauche, 5 en bas, à droite, 2 en bas, à gauche, 6en haut... 


Niveau 10: 


en bas, à droite, 4 en bas, à droite, en bas, à gauche, en haut, à gauche, 
3 en bas, à gauche, en bas, à droite, 4 en haut, à droite, 4 en haut, à 
droite, 3 en bas, à droite, en bas, à gauche, en haut, à gauche, en bas... 


Niveau 11: 


3 à gauche, en bas, à gauche, en bas, à gauche, 2 en bas, 2 à droite, en 
bas, 3 à droite, en bas, 2 à droite, en bas, à droite, en haut, à gauche, 
4en haut, 2 à droite, 3 en bas, 3 en haut, 2 à gauche, 4 en bas, 6 à droite, 
2 à gauche, 2 en haut, à gauche, à droite, 2 en bas, 4 à gauche, 4 en 
haut, 2 à droite, 2 en bas, 4 en haut, à droite, 2 en haut, à gauche, 4 
en bas, 2 à gauche, 4 en bas, 2 à gauche, en haut, 3 à gauche, en haut, 
2 à gauche, 2 en haut, à droite, en haut, à droite, en haut, 6 à droite, 
6 à gauche, en bas, à gauche, en bas, à gauche, 2 en bas, 2 à droite, en 
bas, 3 à droite, en bas, 2 à droite, 4 en haut, 2 à droite, 2 en haut, 2en 
bas, 3 à gauche, en haut, en bas, 3 à droite, 2 en haut, 5 à gauche, en 
bas, à droite, en haut, 4 à droite, 2 en bas, 3 à gauche, en haut, en bas, 
3 à droite, 2 en haut, 3 à gauche, 2 en bas, à droite, 2 en bas, à gauche, 
3 en haut, 3 en bas, à droite, 2 en bas, 2 à gauche, en haut, à gauche, 
2 en haut, 2 à droite, 2 à gauche, 2 en bas, 2 à gauche, 2 en haut, à 
droite, en bas, à droite, en bas, à gauche, en haut, à gauche... 


Niveau 12: 
à droite, en bas, à gauche, 2 en bas, à droite, en haut, 2 à droite, 4 en 


bas, 3 à droite, 5 en haut, à droite, 3 en haut, 4 à gauche, 2 en bas, à 
droite, en haut, à gauche, en haut, 3 à droite, en haut, à droite... 
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Niveau 13: 


en haut, à droite, en haut, à gauche, 3 en bas, à droite, en haut, à 
gauche, 2 en bas, 5 en haut, 2 à gauche, 2 en bas, à gauche, en haut, 
à droite, en haut, 2 à droite, 5 en bas, 2 à gauche, 2 en haut, 2 en bas, 
2 à droite, en haut, 2 à droite, en bas, 2 à gauche... 


Niveau 14: 


en haut, 2 à gauche, 5 en bas, 5 à droite, 2 en bas, 3 à gauche, 3 à droite, 
2 en haut, 7 à gauche, 4 en haut, 4 à gauche, 6 en bas, 3 en haut, 7 à 
gauche, 7 à droite, 3 en bas, à gauche, 2 en bas, à droite, 5 en haut, 2 
en bas, 2 à droite, en bas, 3 à droite, 3 en bas, 2 en haut, 2 à droite, 3 
en haut... 


SPACE QUEST Ill - THE PIRATES OF PESTULON 


Producteur/Origine : Sierra Online 

Catégorie : Jeu d'aventures 

Graphisme : 1 

Originalité : 2 

Intérêt : 1 

Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, souris ou joystick 
Carte graphique : EGA, VGA ; CGA ou Hercules possibles 
Mémoire : 512 Ko 


Support de masse : lecteur de disquettes ou disque dur 


Action 


Le héros Roger Wilco entre en scène pour sa troisième aventure. 
Prisonnier dans un vaisseau spatial, qui est en fait une épave, il fait 
appel à toutes ses facultés pour fabriquer, à partir de cette ferraille, un 
véhicule en état de marche lui permettant de s'enfuir. Et pourtant, 
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après y être parvenu, c'est là que débute véritablement l'aventure : 
deux programmeurs enlevés, et retenus prisonniers par Elmo, lui 
demandent de les aider. 


Indices de solution 


Dans le vaisseau épave 


Devant le vaisseau spatial, vous regardez autour de vous. Vous pouvez 
découvrir par terre, au milieu de l'image, un motivator (1ook object). 
Avancez maintenant jusqu'à la prochaine image, passez devant le 
dépôt de ferraille, et sortez de l'image par la droite. 


Dans cette image, une roue à aube transporte du métal vers le haut. 
Approchez-vous suffisamment près de la noria pour pouvoir sauter 
dedans et sauter avec elle. 


Arrivé sur le tapis roulant, vous devez vous relever rapidement (stand) 
et sauter en l'air (jump). Sinon, vous serez broyé. Au cas où cela irait 
trop vite pour vous, vous devez ralentir le jeu en appuyant plusieurs 
fois sur la touche <-> du pavé numérique. Maintenant, suivez les rails 
vers la gauche, jusqu'à ce que vous arriviez à la centrale de commande. 


Le motivator 


Dans la centrale de commande, vous trouvez une sorte d'aéroglisseur 
suspendu. Montez-y (Enter). Maintenant, faites le tour de la centrale 
en marche arrière, et stoppez dès que vous avez quitté celle-ci. Vous 
vous trouvez au-dessus de la pièce dans laquelle, au début, vous avez 
découvert le motivator. 


Autroisième renfort avant la porte du fond de la centrale de commande, 
utilisez la pince du véhicule pour ramasser le motivator (press claw). 
Maintenant, continuez vers la droite jusqu'à ce que vous ayez dépassé 
l'endroit où les rails tournent. 


Après le virage, arrêtez le véhicule et chargez le motivator à l'arrière 
d'un vaisseau spatial (press claw). C'est ce vaisseau spatial que vous 
utiliserez par la suite pour vous enfuir. Continuez maintenant jusqu'à 
ce que vous ayez de nouveau atteint la salle de contrôle. 
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Space Quest III - L'épave du vaisseau spatial 


Dans la salle de contrôle, arrêtez-vous avec votre véhicule à la rampe 
de descente qui se trouve au milieu de l'image, descendez (leave) et 
engouffrez-vous dans le trou qui s'ouvre devant vous au bord de 
l'image. 


Le générateur 


Vous vous retrouvez dans la caverne des rats. À l'extrémité gauche de 
la ligne électrique se trouve un générateur. Vous l'emportez avec vous 
(take generator), ce qui plonge la pièce dans l'obscurité, vous allez 
alors jusqu'à l'échelle que vous grimpez (climb). 


Dans la pièce où est déposée la ferraille, repérez la sortie, et pénétrez 
ensuite dans le lieu où se trouve votre vieux vaisseau spatial. C'est ici 
que se termine un assemblage de tuyaux qui débouche dans un 
tunnel. Vous parcourez ce tunnel jusqu'à ce que vous soyez attaqué 
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par un rat qui vous vole le générateur. L'animal ramène le générateur 
dans le trou à rats, où vous devez aller le rechercher une seconde fois. 


L'échelle et les câbles 


Dans le dépôt de ferrailles, redescendez l'échelle au même endroit par 
lequel où vous étiez monté (climb). Reprenez ensuite le générateur, 
qui se trouve à la même place que tout à l'heure (take generator). 
Remontez l'échelle (climb), et emportez-la cette fois avec vous (take 
ladder). Cette action ne sert pas à assurer votre sécurité, mais vous 
aurez encore besoin par la suite de cette échelle. Pénétrez maintenant 
dans le tunnel. 


A l'entrée du tunnel pendent quelques câbles détachés. Prenez-les 
(take wires), et pénétrez plus avant dans la canalisation. 


Le vaisseau servant à s'évader 


Un grand crâne de robot se trouve dans la pièce suivante. Devant lui 
s'ouvre un précipice. Avancez prudemment jusque sur l'oeil brisé de 
la tête, et pénétrez-y (climb). Vous atterrissez un étage en dessous. 


Le vaisseau dans lequel vous avez chargé le motivator se trouve 
devant vous. Faites-en le tour, posez l'échelle (use ladder) et grimpez 
(climb). En haut, ouvrez la trappe d'accès (open door). 


La réparation 


Dans le vaisseau, vous devez réparer les circuits électriques à l'aide des 
câbles (use wires). Ensuite, vous branchezle générateur (use generator). 
Vous vous asseyez maintenant au poste de commande (seat) et vous 
fouillez votre siège (search seat). Ensuite, vous dirigez vos regards vers 
l'ordinateur (look computer). 


L'évasion 
Sur l'ordinateur, vous enclenchez le radar (<7>), vous lancez la 


machine (<1>), et vous décollez (<3>). Une fois que le vaisseau spatial 
est stabilisé, appelez le système d'armement (<8>, activez le bouclier 
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Planète PHLEEBHUT 


Space Quest III - La planète Phleebut. 


de protection avant (<F>), et faites feu pour percer un trou dans la 
paroi (barre d'espace). La pression vous catapulte dans l'espace. 


Sur l'ordinateur (computer), activez le système de navigation (<2>), 
affichezles destinations (<1>) parmilesquelles vous choisissez Phleebut 
(<2>), vers lequel vous vous dirigez à la vitesse de la lumière. Et, 
finalement, atterrissez-y (<3>). 


Phleebut 
Après l'atterrissage, relevez-vous (stand) et quittez le vaisseau (get 
out). Vous allez en direction du nord-ouest jusqu'à ce vous voyiez 


dans le fond un monstre de métal. Si vous approchez de cette statue, 
vous découvrez le magasin "World O' Wonders" entre ses jambes. 
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Si, en chemin, vous rencontrez un scorpion, vous êtes à peine assez 
rapide pour lui échapper. Vous devez également vous attendre à être 
confronté à des serpents géants, à des éclairs et à des plantes carni- 
vores. Vous avez donc intérêt à sauvegarder régulièrement. 


Les achats au magasin World O' Wonders 


Dans le magasin World O' Wonders, montrez votre pierre précieuse 
au propriétaire (show gem). Le propriétaire se montre intéressé, et 
vous fait une première offre. Mais attendez jusqu'à ce qu'il monte à 
425 Buckazoids. Acceptez alors (sell gem). Achetez tout ce qui vous est 
proposé : le bâton (buy stick), le chapeau (buy hat) et les sous- 
vêtements ignifugés (buy underwear). Ensuite, vous pouvez quitter le 
magasin. 


Le combat contre les androïdes 


Devant le magasin, l'androïde vous attend pour vous tuer. Il vous 
donne dix secondes pour disparaître. Réglez le jeu à la vitesse 
maximale. Appuyez pour cela plusieurs fois sur la touche <+> du pavé 
numérique. Sinon, vous perdez un temps précieux. 


Enfuyez-vous devant l'androïde. Pour cela, deux possibilités s'offrent 
à vous : 


* Retournez à votre vaisseau spatial en quittant l'image par la 
droite. Mais vous ne pénétrez pas dans le vaisseau : vous vous 
dirigez vers la gauche où se trouve, sous un rocher en surplomb, 
une plante tueuse. Placez-vous près du pilier de la caverne, de 
telle sorte que la plante ne puisse vous atteindre. 


Lorsque vous voyez les empreintes de pieds de l'androïde 
invisible, traversez la caverne en diagonale, jusqu'au coin de la 
sortie opposée. L'androïde choisit le chemin direct pour aller 
jusqu'à vous, tombe dans le piège, et est happé par la plante. 
Toutefois, elle recrache la ceinture de l'androïde, et c'est tant 
mieux pour vous, Car elle rend invisible. Depuis le pilier de la 
caverne, vous pouvez l'atteindre à l'aide du bâton (use stick). 


* Vous quittez l'image par la gauche, et vous pénétrez dans 
l'entrée de la tour. Là, vous entrez dans l'ascenseur, et vous 
montez (push button). En haut, vous grimpez l'escalier, et vous 
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prenez position près de la poulie, à côté du moteur à engrena- 
ges. Lorsque l'androïde arrive également en haut et se dirige 
vers Vous, vous poussez la poulie dans sa direction (use pulleyes). 
L'androïde atterrit dans les engrenages. 


Un étage plus bas, vous pouvez alors récupérer sa ceinture (take 
belt). (Cette solution du problème est un peu plus simple, mais 
rapporte également dix points de moins.) 


Suite du vol 


De retour au vaisseau, vous y pénétrez, vous vous y asseyez (sit), et 
vous activez l'ordinateur (computer). Démarrez (<1>), décollez (<3>), 
et dirigez-vous de la manière habituelle à l'aide du système de 
navigation de l'ordinateur vers le "Monolith Burger", auquel vous 
accostez. 


Monolith Burger 


Après être entré dans la station "Monolith Burger", vous allez jusqu'à 
l'image suivante en passant devant le grand serpent. Là, du personnel 
de service est entièrement à votre disposition. 


Allez au bar, et faites-vous montrer ce qu'il y a (order). Vous commandez 
le "Monolith Fun Meal" (<7>), vous payez et vous vous asseyez à la 
table libre (sit). Ensuite, vous dégustez votre plat (eat). Dans votre 
repas, vous trouvez un anneau de décodage. 


Après avoir manger, levez-vous et allez à la machine à sous qui se 
trouve sur le côté du bar. Parcourez le mode d'emploi du jeu (look at 
game), mettez une pièce de monnaie (insert coin), et lancez-vous 
dans une petite partie. 


Le message secret 


Vous jouez à "Astro Chicken" jusqu'à ce qu'un message incompréhen- 
sible apparaisse sur l'écran. Activez la clé de décodage contenue dans 
l'anneau (decode message), et déchiffrez le texte (le message indique : 
"HELP US ! WE ARE BEING CAPTIVE BY SCUMSOFT ON THE SMALL 
MOON OF PESTULON. AN INPENETRABLE FORCE FIELD 
SURROUNDS THE MOON. IT MUST FIRST BE DEACTIVED. ITS 
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Terrain 
d'atterrissagi 


Echelle du 
réacteur 


Space Quest III - La planète Ortega. 


ORIGIN IS UNKNOWN TO US. SCUMSOFT SECURITY IS ARMED 
WITH JELLO PISTOLS. WE'RE COUNTING ON YOU WHOEVER YOU 
ARE. THE GUYS IN TROUBLE"). 


Vous en avez vu suffisamment. Vous quittez la machine à sous et vous 
retournez dans votre vaisseau. Ensuite, vous décollez et vous choisissez 
comme destination Ortega. 


Ortega 


Comme cette planète est un territoire extrêmement chaud, vous 
enfilez les sous-vêtements ignifugés (wear underwear) avant de 
descendre. Dirigez-vous prudemment (surface très instable) vers la 
gauche, puis vers l'avant, jusqu'à ce que vous découvriez les hommes 
de Scumsoft. Attendez que ceux-ci battent en retraite. 


Lorsque les hommes sont partis, fouillez l'équipement du groupe. Si 
vous jetez un coup d'oeil dans le télescope (look through telescope), 
vous pouvez voir la source du champ de force, dont les deux 
prisonniers vous ont parlé. Emmenez le jalon (take pool) et la caisse 
de dynamite (take detonator). Mettez-vous ensuite en route vers le 
volcan (à droite). 
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Le réacteur 


Vous grimpez dans le réacteur du volcan, et escaladez une échelle 
située sur le côté opposé (climb), si bien que vous vous trouvez 
directement au-dessus de l'ouverture. Vous y jetez l'explosif (drop 
detonator). Après cela, vous redescendez l'échelle, qui tremble déjà 
violemment. Maintenant, vous avez intérêt à vous dépêcher de 
retourner au vaisseau spatial. 


Sur le chemin du retour, vous constatez qu'un gouffre s'ouvre entre 
vous et le vaisseau. Vous devez sauter au-dessus de la fissure à l'aide 
du jalon (use pool). Entrez dans votre vaisseau, décollez et mettez le 
cap sur Pestulon. 


Pestulon 


Sur Pestulon, vous devez mettre la ceinture de l'androïde avant de 
quitter votre vaisseau (wear belt). Dirigez-vous vers la gauche, où vous 
pouvez constater que les gardes de Scumsoft se déploient. Mainte- 
nant, vous vous rendez invisible grâce à la ceinture (use belt), et vous 
décidez d'entrer dans les bâtiments de Scumsoft (enter Scumsoft). 


Ainsi rendu invisible, vous descendez l'escalier en passant entre les 
gardes. Mais ensuite, la ceinture perd son pouvoir, et vous redevenez 
visible. Au pied del'escalier, vous actionnez l'ascenseur (press button). 


Le déguisement 


Une fois que avez quitté l'ascenseur, vous longez le couloir circulaire 
jusqu'à la prochaine porte sur le côté gauche (plus simple dans le 
mode lent). Entrez dans cette pièce, et enfilez les vêtements (wear 
clothes). En outre, vous êtes maintenant en possession d'un atomi- 
seur qui va vous être très utile. 


Ainsi déguisé, vous continuez dans le couloir. Allez jusqu'à la pre- 


mière porte sur la droite, que vous pouvez ouvrir. Un grand bureause 
présente à vous. 
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KEYCARD 


Space Quest III - Le grand bureau 


Dans le grand bureau 


Un labyrinthe de tables de travail et de couloirs s'ouvre devant vous. 
Vous devez ici vider toutes les poubelles que vous rencontrez (use 
vaporizer). Tant que vous réussissez à le faire sans grand problème, 
vous êtes assuré de ne pas être découvert. 


D'abord, vous devez trouver la photographie d'Elmo, la décrocher du 
mur (take picture), et en faire un tirage sur la photocopieuse de la 
pièce voisine (copy picture). N'oubliez pas de raccrocher la photo 
(return picture). 


Maintenant, avancez jusqu'au bureau d'Elmo. Il ressemble à la photo. 
Dans son bureau, vous pouvez également vider la poubelle. Mais 
ensuite, vous devez ressortir et contourner le bureau pour aller sur la 
plate-forme. Là, vous pouvez jeter un coup d'oeil sur votre vaisseau, 
qui, entre-temps, a atterri dans ces contrées incertaines. 
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Retournez dans le bureau d'Elmo. Celui-ci a déjà pris le large. Sur sa 
table de travail, vous trouvez une "Keycard" que vous vous appropriez 
(take keycard). Faites maintenant demi-tour, et quittez le grand 
bureau. 


Les programmeurs prisonniers 


Dans le couloir, vous vous attaquez cette fois à la porte protégée située 
du côté droit. Vous insérez la carte (use keycard). Ensuite, lors de la 
demande d'identification, vous présentez la photocopie (use photo). 
La porte s'ouvre, et vous vous retrouvez devant les programmeurs 
prisonniers. 


Pour parvenir jusqu'aux deux programmeurs, vous devez mettre en 
place la passerelle (press button). Vous la franchissez, et vous libérez 
les deux programmeurs à l'aide de votre atomiseur (use vaporizer). 
Mais, malgré une joie bien compréhensible, l'aventure n'est pas 
encore terminée. Elmo vous surprend et vous fait emmener. 


Le combat des robots 


Vous vous retrouvez dans une arène de combat. Vous devez y 
affronter Elmo, qui pilote un robot géant (il est préférable de sauve- 
garder auparavant). La meilleure tactique consiste à esquiver les 
attaques d'Elmo, en faisant le moins de mouvements possible, et à le 
laisser porter ses coups dans le vide. En effet, cela coûte de l'énergie 
à l'adversaire, alors que les coups au but rapportent de l'énergie à celui 
qui les donne. 


Il est très facile de contrôler le jeu à l'aide d'une souris. Avec les 
touches de direction, c'est déjà un peu plus difficile. Lorsque, fina- 
lement, vous avez gagné, plus rien ne s'oppose à votre fuite. 


L'évasion 


Dans l'espace, vous êtes mis une fois de plus à l'épreuve : la flotte 
ennemie ne veut pas vous laisser partir. Activez alternativement le 
bouclier de protection arrière (<B>), et le bouclier de protection avant 
(<F>) de votre système d'armement. Vous êtes prévenu à chaque fois 
de l'endroit d'où arrive l'attaque. En outre, vous devez atteindre les 
vaisseaux qui passent dans votre collimateur. Une fois que vous êtes 
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définitivement libéré de cette situation désagréable, Mark répare 
encore brièvement le groupe de propulsion qui est tombé en panne, 
et vous repartez. Pour quelle destination ? 


ZAK MCKRACKEN 


Producteur/Origine : Lucas Filmgames 

Catégorie : Jeux d'aventures 

Graphisme : 3 

Originalité : 2 

Intérêt : 1 

Matériel conseillé : 
Pilotage : clavier, souris ou joystick 
Carte graphique : EGA, VGA ; CGA ou Hercules possibles 
Mémoire : 256 Ko 


Support de masse : disque dur 


Action 


Des créatures extraterrestres ont l'intention de s'attaquer à la Terre. 
Mais elles n'envisagent pas l'invasion habituelle, dans laquelle le 
héros du jeu peut s'échapper dans le ciel en tirant. Ces créatures 
procèdent de façon beaucoup plus subtile : leur but est d'abêtir les 
humains. Le moyen qu'elles utilisent est le téléphone. Elles diffusent 
un son sur une fréquence particulière, et ce son abaisse le QI de façon 
régulière dans le monde entier. Les créatures ont déjà occupé les 
endroits les plus importants de la planète, et émettent un signal 
sonore qui a des conséquences dévastatrices pour les humains. 


C'est avec cette vision, qui surprend Zak McKracken dans son som- 
meil, que commence l'aventure. Zak McKracken, reporter dans un 
journal à sensations, se rend compte qu'il ne peut pas gaspiller plus 
longtemps son temps en inventant des histoires pour la presse à 
scandale. Par ailleurs, il a la réputation d'avoir une imagination 
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Zak MkKracken 
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débordante, si bien que personne ne lui accorde le moindre crédit. Il 
décide doncde s'attaquer seul à cette affaire. Il n'y a que ses trois amies 
pour le soutenir, ainsi bien entendu que vous. 


Sur le long chemin qui s'ouvre devant lui, il doit faire preuve de 
prudence, de circonspection et d'esprit de déduction. Vous gardez 
l'oeil ouvert avec lui, vous lui montrez le bon chemin, et, si tout se 
passe bien, vous évitez avec lui à l'humanité tout entière de devenir 
les esclaves passifs des extraterrestres. 


Les saisies de texte ne sont pas indispensables dans ce jeu d'aventures, 
qui ressemble à un dessin animé. A l'aide des touches de direction, et 
d'un menu, vous dirigez Zak et vous lui faites savoir, à lui comme 
également à d'autres personnages, ce qu'il y a à faire. Il suit vos 
instructions, même lorsqu'il vous arrive de vous tromper. 


Etant donné que le jeu est arrivé sur le marché dans une version 
complètement francisée, vous n'aurez aucun problème de langue, et 
vous pourrez vous concentrer totalement sur le déroulement de 
l'action. 


Indices de solution 


Le bocal du poisson rouge, le tapis et le kazoo 


Commencez par prendre le bocal du poisson rouge et allez jusqu'au 
bureau. Prenez ensuite dans le tiroir le kazoo, et pendant que vous y 
êtes, prenez aussi la facture de téléphone qui se trouve dans la 
commode. Après cela, fermez les deuxtiroirs. Vous pouvez également 
vous pencher sous le bureau pour ramasser la carte en plastique, mais 
elle glisse d'abord sous le bureau, et devra être ramassée plus tard. 


Prenez maintenant le morceau de tapisserie qui se trouve près de la 
porte, et détachezles lattes branlantes de votre plancher en soulevant 
le coin du tapis. Etenfin, mettez en marche lerépondeur automatique 
avant de vous rendre dans la pièce d'à côté. 

Le téléviseur, les crayons de couleur, l'oeuf et le couteau à beurre 
Faites un peu de ménage ! Ramassez le coussin du sofa qui se trouve 


derrière le téléviseur et remettez-le sur le canapé. Cela vous permet de 
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découvrir une fiche électrique que vous devez enfoncer dans la prise. 
Si vous soulevez à présent le coussin gauche du canapé, vous trouverez 
une télécommande que vous vous appropriez. 


Utilisez la télécommande, et écoutez pendant un moment les dé- 
clarations de la speakerine. Enfin, rendez-vous dans la cuisine et 
décrochez le couteau du mur. Dans l'armoire sous l'évier, vous 
trouvez une boîte contenant des crayons de couleur, que vous 
emmenez, tout comme la clé qui est accrochée à côté de la porte. Vous 
prenez encore un oeuf dans le réfrigérateur, puis vous retournez dans 
la chambre à coucher. 


La carte de crédit et la carte du pays 


Récupérez la carte en plastique à l'aide du couteau à beurre, à l'aide de 
la commande : Utilisez. Ensuite, écrivez sur le morceau de tapisserie 
déchiré à l'aide du crayon de couleur (commande : Utilisez). Vous y 
dessinez la carte du pays que vous avez vu dans votre rêve. Vous 
pouvez maintenant quitter la maison. 


Le pain sec 


Ouvrez la boîte à lettres à l'aide de la petite clé, et vérifiez si le courrier 
est arrivé. La plupart du temps, ce n'est pas le cas, et vous pouvez 
continuer vers la gauche. A la boulangerie, insistez et sonnez trois fois 
de suite, jusqu'à ce que l'on finisse par vous jeter un vieux quignon 
de pain par la fenêtre. Emmenez le pain rassis avec vous. 


Le bulletin et l'équipement de base 


Mäaintenant, allez à droite et entrez dans le bureau de la compagnie 
de téléphone. Mais vous ne faites rien d'autre que d'emmener le 
bulletin qui se trouve près de la porte. Quittez ensuite le bureau, et 
continuez à droite jusqu'à l'arrêt d'autobus. 


En tournant au coin à droite, vous arrivez à un magasin qui semble 
vraiment bien achalandé. Grâce à votre carte de crédit, vous pouvez 
maintenant acheter tout ce qui est accroché ou posé dans les rayon- 
nages du magasin. Seul le billet de loto ne vous est pas nécessaire. 
Vous avez besoin de clubs de golf, de lunettes, d'un chapeau, d'une 
caisse à outils, ainsi que d'une guitare. Vous devriez mettre immé- 
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diatement le chapeau et les lunettes. En outre, ouvrez la caisse à outils 
de façon à pouvoir également en utiliser le contenu. 


L'enseigne du coiffeur et le bulletin 


A droite, à côté du magasin, vous trouvez un coiffeur. Utilisez la pince 
coupante pour détacher l'enseigne et l'emmener. Vous êtes mainte- 
nant bien équipé, si bien que vous pouvez retourner au bureau de la 
compagnie du téléphone. 


Ouvrez la porte du bureau, et allez jusqu'au terminal d'ordinateur, 
Utilisez le terminal, et remplissez le bulletin à l'aide du crayon de 
couleur jaune (commande : Utilisez). Ensuite, vous pouvez de nou- 
veau quitter le bureau. Déposez le bulletin dans la boîte à lettres. 


Le répondeur automatique, les lattes du plancher et les miettes de pain 


Retournez à votre appartement, et allez dans votre chambre à coucher. 
Ecoutez le répondeur, et, après avoir rabattu le tapis, enlevez les lattes 
branlantes du plancher à l'aide de la clé anglaise. Dans la cuisine, 
ouvrez le tuyau d'évacuation, toujours à l'aide de la clé anglaise. 


Maintenant, vous pouvez déposer le pain sec dans le lavabo, et ouvrir 
le robinet. L'eau commence à couler, et, au bout du tuyau, sort une 
miette de pain mouillée que vous emmenez. 


Le trajet en bus et le livre des révélations 


Quittez la maison en direction de l'arrêt d'autobus. Réveillez le 
chauffeur de bus, qui est endormi, à l'aide du "kazoo". Montez dans 
le bus. Après que vous avez enfoncé la carte de crédit dans le lecteur 
magnétique, le bus vous emmène à l'aéroport. 


Maintenant, si vous donnez votre carte de paiement à l'adepte de la 
secte, vous obtenez en échange son livre des révélations. Ensuite, 
vous devez vous dépêcher pour ne pas rater votre avion. Vous devez 
pour cela passer par la porte. 
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Le masque à oxygène 


Après avoir pris votre repas, vous vous levez et vous vous rendez aux 
toilettes. Là, vous bouchez le lavabo avec du papier hygiénique 
(commande : Utilisez), et vous ouvrez le robinet de l'évier. Ensuite, 
vous appuyez sur la sonnette d'alarme, afin que l'hôtesse puisse 
réparer les dégâts. 


Pendant ce temps-là, vous allez jusqu'au premier siège de l'avion, et 
vous soulevez le coussin du siège. Vous y découvrez un briquet, qui 
devient également votre propriété. 


Afin de continuer à occuper l'hôtesse, vous allez jusqu'au four à 
micro-ondes, vous l'ouvrez, vous y mettez l'oeuf, vous refermez la 
porte, et vous mettez l'appareil en marche. Retournez ensuite rapi- 
dement à votre place. Dès que l'oeuf éclaté a été découvert, vous avez 
le temps de fouiller tous les casiers à bagages de l'avion à la recherche 
d'un masque à oxygène. 


Lorsque vous l'avez trouvé, vous le prenez, et vous mettez fin au vol 
(<Escape>). 


Le cristal bleu 


Sortez de l'aéroport. Emmenez la branche qui pend, et avancez 
jusqu'à la montagne. Vous pouvez amadouer l'écureuil à deux têtes 
avec des cacahuètes. Maintenant, vous pouvez débarrasser l'entrée 
qui mène à la caverne à l'aide de la branche (commande : Utilisez 
branche d'arbre avec terre en vrac). 


Dans la caverne, vous utilisez la branche et le nid qui est accroché au 
dessus de Zak. Vous vous servez des deux pour faire un petit feu dans 
la fosse. Maintenant, si vous utilisez le crayon de couleur jaune pour 
dessiner sur le mur du fond, une porte s'ouvre. Vous pouvez alors 
emmener le cristal bleu (la télécommande vous sera indispensable) et 
quitter la grotte. 


Prise de contrôle d'Annie 
Vous retournez à l'aéroport, où vous achetez un billet pour San 


Francisco. Effectuez le vol de retour, et rendez vous à la 14ème 
Avenue. Derrière la porte, qui se trouve à côté du salon de coiffure que 
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nous connaissons déjà, habite l'archéologue Annie. Lorsque vous 
jetez le cristal dans sa boîte à lettres, elle apparaît immédiatement. 


Maintenant, vous pouvez également exercer votre contrôle sur Annie 
à l'aide des commandes. Annie doit emporter sa carte de crédit. Cette 
carte se trouve sous le buvard qui est posé sur le bureau. 


Vous vous rendez tous les deux à l'aéroport en autobus. Là, Annie doit 
absolument acheter deux billets : un pour Miami, qu'elle donne à Zak, 
etun autre pour Londres. Ensuite, les deux personnages sont amenés 
l'un après l'autre aux avions. 


En route pour Miami et Mexico 


Zak atterrit à Miami, et montre à l'ivrogne qui se trouve devant 
l'entrée le livre qui a été acheté à San Francisco. Ensuite, vous vous 
achetez un billet pour Mexico, et vous décollez. 


Sur Mars 


Pour la suite, il est absolument indispensable d'alterner entre les 
personnages de Zak, Annie, Leslie et Melissa (commande : Changez). 
Les noms, suivis de deux points, sont donc indiqués devant la 
séquence correspondante. 


Leslie: Vous vous trouvez maintenant sur Mars. Ouvrez la porte du 
véhicule, et montez dedans. Dans la boîte à gants, vous trouvez un 
fusible et deux cartes de crédit. Emmenez ces objets. Vous pouvez 
alors quitter le véhicule et donner une carte de crédit à Melissa. 


Melissa : Allez vers la gauche jusqu'au monolithe. Là, vous achetez 
quatre jetons et vous en donnez deux à Leslie. 


Alternez entre les deux personnages jusqu'à ce qu'ils aient pénétré 
dans le bâtiment. 

Le ruban adhésif, la lampe de poche et l'extraterrestre 

Leslie : Lorsque vous arrivez à la plaque métallique qui se trouve sur 


le côté droit de l'entrée du bâtiment, vous devez "utiliser" le billet. 
Vous enlevez le fusible fondu afin de le remplacer par celui qui 
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provient du véhicule. Ensuite, vous pouvez fermer la porte extérieure 
et ouvrir la porte intérieure. Franchissez la porte, et, dans cette pièce, 
prenez le ruban adhésif, la lampe de poche et l'échelle. 


Soulevez également la couverture du lit, et emmenez avec vous la 
créature que vous découvrez. Lorsque vous quittez la pièce puis le 
bâtiment, vous devez veiller à ce que, danslesas, une porte soit fermée 
tandis que vous ouvrez l'autre. Allez jusqu'à la colline de sable qui se 
trouve devant la maison et déblayez-la avec le balai (commande : 
Utilisez). Posez ensuite l'échelle contre la porte qui vient d'apparaître 
(commande : Utilisez). 


Le gourou 


Zak : Volez en direction de Londres, et, de là, vers Naples. Si vous 
montrez aux gardiens le livre des révélations, vous pourrez vous 
diriger vers la droite pour rencontrer le gourou. Montrez-lui le cristal 
bleu, et il vous indiquera comment on peut utiliser son pouvoir. 


La clé de la cellule et le drapeau 


Vous quittez maintenant le bâtiment par la droite pour lancer une 
petite manoeuvre de diversion. Allumez la botte de foin à l'aide du 
briquet, et attendez que la police arrive. Vous pouvez alors aller au 
commissariat, ainsi que le drapeau. 


La Combinaison de la porte au Zaïre 


Et maintenant, vous retournez à l'aéroport. Achetez un billet d'avion 
pour le Zaïre et décollez. Une fois arrivé, vous n'avez qu'à aller 
toujours vers la droite pour arriver finalement dans un village 
d'indigènes. 


Allez dans la case en bas et à gauche, et donnez le club de golf à 
l'homme qui s'y trouve. Celui-ci s'en montre reconnaissant, et vous 
dévoile la combinaison qui permet d'ouvrir la porte sur Mars. Les 
indigènes exécutent une danse, au cours de laquelle l'ordre dans 
lequel les danseurs font une génuflexion correspond à la combinai- 
son que vous devez utiliser pour appuyer sur les boutons. 
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Désormais, Zak a accompli sa mission au Zaïre. Il retourne en avion 
à Mexico. Toutefois, il ne prend pas un chemin direct, mais passe par 
Le Caire et Londres. 


L'entrée dans le bâtiment sur Mars 


Leslie : Si vous veniez à être à cours d'oxygène sur Mars, vous pouvez, 
à n'importe quel moment, remplir les réservoirs dans le bus. Appuyez 
maintenant sur les boutons en respectant la combinaison que Zak à 
découverte au Zaïre. Récupérez l'échelle. 


Melissa : Allez jusqu'au bord droit de l'image. 
Leslie : Donnez à Melissa le ruban adhésif. 


Melissa : Allez dans le bus, et prenez la cassette qui se trouve dans 
l'autoradio. Réparez la cassette à l'aide de l'adhésif (commande : 
Utilisez). Remettez-la dans le lecteur de cassettes du bus. Allez jusqu'à 
la station où se trouve Leslie. 


En compagnie de Leslie et de Melissa, allez jusqu'à la première porte. 
Mettez le magnéto-cassettes en position "enregistrement", afin d'en- 
registrer le bruit que fait la porte en s'ouvrant. 


Leslie : Utilisez l'échelle, posez-la contre la colonne et prenez la boule. 
A la deuxième porte, vous devez encore mettre en marche le 
magnétophone. Vous continuez jusqu'à la troisième porte. Mettez de 
nouveau l'échelle contre la colonne et touchez ensuite la boule. Sur 
l'autre statue se trouvent des inscriptions que vous devezlire. Lorsque 
cesinscriptions sont affichées, vous avez intérêt à en faire un croquis. 


Le parchemin 


Zak : A Mexico, vous allez jusqu'à une pyramide, et vous recherchez 
une statue. À l'aide du briquet, vous faites de la lumière pour trouer 
l'obscurité de la pyramide. Lorsque vous avez trouvé la statue, vous 
devez y dessiner à l'aide du crayon de couleur jaune les mêmes 
symboles que ceux que Leslie et Melissa ont trouvés sur Mars. Vous 
obtenez alors deux éclats de cristal. 
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Après cela, retournez à l'aéroport et achetez un billet pour le Pérou. 
Dans la jungle, vous trouvez une plume d'oiseau que vous "utilisez" 
avec les miettes de pain. 


Un oiseau arrive alors, que vous pourrez contrôler à l'aide du cristal 
bleu (commande : Utilisez oiseau avec cristal bleu). Grâce à l'oiseau, 
dans lequel vous vous êtes changé, vous volez jusqu'à la statue de 
pierre, et, dans son oeil gauche, vous trouvez un parchemin. Ensuite, 
vous reprenez le contrôle de Zak. N'oubliez pas : la carte de l'oiseau 
doit auparavant être donnée à Zak. 


Le cristal jaune 


Rendez-vous en avion du Pérou jusqu'à Londres et donnez à Annie la 
bouteille de whisky de l'ivrogne de Miami. 


Annie : Donnez l'alcool au gardien, qui vous laisse ensuite le chemin 
libre. Vous pouvez débrancher la clôture électrique, et en venir à bout 
à l'aide des cisailles. Vous, Annie, et Zak, pouvez alors vous avancer 
jusqu'à l'autel. Déposez le drapeau et les deux éclats de cristal sur cet 
autel (commande : Utilisez). Annie doit ensuite lire le parchemin. 
Après cela, vous obtenez le cristal jaune. 


Utilisation du cristal jaune 


Vous retournez maintenant en avion au Zaïre et vous vous rendez de 
nouveau dans le village indigène. Montrez le cristal au docteur. Il 
vous indique comment vous pouvez faire appel à son pouvoir, car ce 
cristal permet en effet de pratiquer la télékinésie. 


Apparaît maintenant une carte du monde, sur laquelle vous pouvez 
choisir l'endroit qui vous plaît (commande : Utilisez cristal jaune). 
Déplacez-vous tout d'abord dans les lieux marqués d'un point d'in- 
terrogation, et rendez-vous ensuite au Pérou. Prenez-y les éclats de 
cristal, et téléportez-vous jusqu'à Seattle. De là, vous irez à Miami puis 
dans le triangle des Bermudes. 


Les chiffres du loto 


Zak : Vous enfilez maintenant la combinaison de plongée, et, peu 
après, vous êtes emmené dans la soucoupe volante. Dès que vous êtes 


Chapitre 3 DESCRIPTIONS DE JEUX ET SOLUTIONS 141 


142 


seul, vous pouvez appuyer sur le bouton. Un serviteur apparaît alors. 
Il vous conduit jusqu'au roi. Dans la salle du trône, vous pouvez lire 
sur l'appareil les chiffres du loto. Notez-les. A la sortie, vous entrez la 
combinaison qui a été également utilisée lorsqu'on vous a introduit 
dans la pièce. 


Dans la pyramide 


Maintenant, vous tombez de nouveau dans l'océan. Utilisez le para- 
chute pour ne pas arriver trop violemment. Servez-vous ensuite du 
Kazoo pour contrôler le dauphin (commande: Utilisez dauphin avec 
cristal bleu). 


Sous la forme du dauphin, vous plongez dans l'océan, où vous trouvez 
un objet que vous emmenez et donnez à Zak. Vous vous transportez 
maintenant chez vous. Prenez le courrier dans la boîte à lettres et 
videz le bocal du poisson rouge dans l'évier. Transportez-vous ensuite 
en Egypte à l'aide du cristal jaune. 


Allez jusqu'au Sphinx, et appuyez sur le levier qui se trouve à gauche. 
Vous pouvez alors franchir l'ouverture et descendre les escaliers. 
Téléportez également Annie à cet endroit. 


Dans le labyrinthe de Mars 


Leslie : Vous devez maintenant entrer dans un labyrinthe où il vous 
faudra trouver le dessin représentant le sphinx. Dessinez l'image ainsi 
trouvée. 


La carte dans la pyramide 


Zak : Utilisez le crayon jaune pour représenter sur les jambes du 
Sphinx le dessin qui se trouvait sur Mars. Faites passer Annie et Zak 
par la porte secrète qui vient de s'ouvrir. 


A l'intérieur du Sphinx, vous arrivez dans une pièce dans laquelle se 
trouvent quelques boutons. Si Annie lit les hiéroglyphes, vous ap- 
prendrez comment vous devez appuyer sur les boutons. Avec une 
bonne combinaison, la paroi pivote et fait apparaître une nouvelle 
carte. Faites-en un croquis (commande : Utilisez crayon jaune avec 
papier). 
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De la Terre à Mars 


La mission sur Terre est désormais terminée. Bricolez-vous une 
combinaison spatiale provisoire à l'aide de la combinaison de plon- 
gée. Prenez le bocal du poisson et enfilez la bouteille d'oxygène. 
Utilisez le cristal jaune et téléportez-vous maintenant sur Mars. 


Leslie : Entrez dans la pièce qui contient les deux interrupteurs. 
Basculez-les tous les deux. 


Zak: Allez jusqu'à la deuxième porte, et prenez l'objet (ankh). Derrière 
la troisième porte se trouve un champ de forces, que vous pouvez 
mettre hors circuit en utilisant, sur la console, l'objet que vous venez 
juste de trouver. Après avoir appuyé sur le bouton, vous pouvez 
prendre la clé en or. Utilisez l'enseigne du coiffeur et franchissez la 
sortie. 


Le sauvetage de la Terre 


Maintenant, toute l'équipe se rend au bus et remplit les bouteilles 
d'oxygène. Donnez deux tickets à chaque personnage, et rendez-vous 
à la pyramide en tramway. Vous dégagez de nouveau l'entrée avec le 
balai. L'enseigne correspond au trou de la serrure (commande : 
Utilisez). Vous pouvez alors entrer. 


Leslie : Abaissez le pied de la statue. Zak et Melissa grimpent l'escalier. 
Zak met la clé d'or dans le trou de la serrure et s'avance jusqu'au cristal 
blanc. Melissa appuie sur le bouton. Zak peut alors prendre le cristal. 
Zak se transporte de nouveau en Egypte dans la pyramide. Annie 
vient également jusque-là, et reçoit tous les cristaux et les éclats de 
cristal. Ces derniers vont à la pointe, tandis que l'objet qui provient 
de l'océan trouve sa place à l'extrémité inférieure de la pyramide. Zak 
actionne maintenant un interrupteur, Annie s'occupant de l'autre. Et 
ceci met fin à la conjuration des extraterrestres. La machine à abêtir 
ne peut plus provoquer de dégâts. 
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CONSEILS ET TRUCS 


BATTLETECH 


Producteur/Origine : Infocom, Ariolasoft 


Matériel : 512 Ko, lecteur de disquettes 


Action 


Une des aventures modernes de Infocom. C'est en gros un jeu 
d'aventures descience-fiction, comportant des missions, des invasions 
et de méchants envahisseurs. 


Conseils 


+ _ Vospossibilités dépendent de"C-Bills",lamonnaiesanslaquelle 
rien n'est possible. Investissez en bourse ("ComStar"). Méfiez- 
vous : ne touchez pas à l'industrie pharmaceutique. Investissez 
dans"Definance Industries of Hesperus", et "Nashan Diversified". 
Utilisez le temps pendant lequel votre argent travaille pour 
vous à effectuer des reconnaissances. 


+ _ Vousdevriezsauvegarder sur disquette, sous des noms allant de 
1 à 10, toutes les augmentations qu'enregistre l'état de votre 
compte. Lorsque votre capital s'est accru de façon notable, 
soldez les comptes et investissez de nouveau. Quand vous 
disposez d'un solide capital de base, investissez dans "Baker 
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Pharmaceuticals". Avec de la chance et de bons réflexes, vous 
pourrez bientôt doubler votre fortune. Continuez comme cela. 
Ramenez régulièrement tous les comptes à zéro, puis sauve- 
gardez. 


Dans le "Lounge", vous trouverez de la compagnie, et le 
sommeil dans les "Barracks". Au cas où vous seriez blessé, vous 
serez guéri à l'hôpital grâce à "Get healed". Dans le "Medical 
Seminar", vous pouvez acquérir des notions de secourisme. 
Mais alors, vous avez intérêt à emmener la trousse de secours 
d'urgence ("Buy medkit"). Après l'attaque de l'hôpital, d'autres 
agents s'y cachent, déguisés en médecins. "Search medical 
records" doit être votre principale préoccupation. 


Vous avez intérêt à dépenser de l'argent pour vous procurer un 
gilet pare-balles, provenant du "Armor-Shop". Choisissez un 
modèle solide et qui offre un bon facteur de protection (même 
pour les armes traditionnelles). 


Une des choses les plus importantes que l'on exige de vous est 
le pilotage des chars de combat appelés Mechs. C'est pourquoi 
vous avez intérêt à approfondir vos connaissances concernant 
le Mech. Vous en aurez l'occasion dans la "Mechit-Lube". Plus 
votre formation sur Mech est de haut niveau, et mieux cela vaut 
pour vous. Par la suite, vous pourrez utiliser au mieux les Mech 
capturés à l'ennemi. Si votre Mech a besoin de munitions 
mécaniques, vous pouvez les obtenir au même endroit (Mech 
Ammunition). De même, vous avez la possibilité de faire 
gonfler vos Mechs dans le "Speed Shop". Cela est plus intéressant 
qu'une simple réparation. Lors de commande "Visit Speed 
Shop", vous pourrez également démasquer par la suite des 
agents qui sont déguisés en mécaniciens. 


Dans la "Citadel", vous pouvez vous entraîner avectoutes sortes 
d'armes. Cela coûte des "C-Bills". Dans le "Trainings Center", 
vous découvrez le métier de "Mech Warriors", avec le choix de 
l'une des trois versions du Mech : "Locust" (rapide, mais 
faiblement armé, pas de bras articulé - pinces, peut être équipé 
par la suite), "Wasp" (des pinces, mais lent et relativement 
fragile), et"Chameleon" (équipé d'un "Large Laser", ne peut pas 
être amélioré). Au début, il est recommandé d'opter pour 
"Locust", puis pour "Chameleon". 
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° Pendant les missions, vous avez intérêt à surveiller la tempé- 
rature de fonctionnement du Mech. En cas de doute, l'eau la 
fera descendre. Par ailleurs, travaillez en pilotage manuel 
durant le combat. Vous devez acquérir la technique de ma- 
niement des Mechs. 


° Dans l'arène, mettez à l'épreuve vos connaissances dans un 
combat contre un autre Mech. Pour cela, vous pouvez également 
louer un Mech. 


* Lorsque commence l'invasion ennemie, vous avez intérêt à 
chercher d'abord votre salut dans la fuite. Vous devez aller 
jusqu'à l'Astroport (Starport). Vous pouvez examiner attenti- 
vement les ennemis à l'aide de "Scan Unit", "Enemies" et "Detail 
Scan”. 


°_ Dans le "Clothes Shop", vous devez échanger votre uniforme 
contre des habits normaux. En effet, un uniforme est davan- 
tagerepérable. Vous pouvez également essayer de vous procurer 
un uniforme de l'adversaire dans l'Astroport. 


*_ Cela vous sera ensuite utile dans le "Inaugural Hall", où vous 
rencontrez Rex, l'ami de votre père. Mais il vous faudra un 
certain temps pour le contacter. Persévérez, et il finira par se 
présenter à vous. Lors de ce contact, il amènera l'équipement 
nécessaire et un Mech. En outre, le contact avec des agents qui 
se sont cachés à différents autres endroits ne peut se réaliser que 
par son intermédiaire. En chemin, jetez un coup d'oeil dans la 
prison. Prenez dans votre groupe les hommes que vous y 
trouverez. Attention : tous ne sont pas des amis. 


*  Investissez votre argent dans des Mech, dans des armes, et 
surtout dans la formation de vos hommes. Ensuite, rendez- 
vous à la "Citadel" et aux "Barracks", où l'on vous attribuera 
votre mission. 


+ Et maintenant débute votre voyage à travers "Pacifica". Fina- 
lement, vous devez trouver le docteur Edward Tellhim. Votre 
voyage est parsemé de combats. 


° Dans le "Cache", vous devez découvrir les combinaisons des 
codes de différentes portes. Utilisez tout ce que vous pouvez 
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trouver : par exemple, un appel téléphonique au central n'est 
pas une mauvaise idée. Les planètes qui, dans le "Map Room, 
forment le mot de passe s'appellent : Pesht, Benjamin, Skyke, 
Summer, Ryerson, Kathil et Achernar. 


BEYOND ZORK 


Producteur/Origine : Infocom / Ariolasoft 


Matériel : 256 Ko, lecteur de disquettes 


Action 


Quendor est dévasté. Les humains se trouvent dans un état lamen- 
table. Que s'est-il passé ? Frayez-vous un chemin à travers le royaume 
détruit, en combattant bien sûr. Découvrezles causes de la catastrophe 
et remettez tout en ordre. 


Conseils 


° Equipez-vousbien, maisrestez honnêtelors de vosacquisitions. 
Le vol ne sert à rien, même lorsque vous en avez l'occasion. 


° Vous devriez vous renseigner dans le magasin magique à 
propos d'un équipement également magique. Demandez de 
quelle manière il agit. 


* Vous augmentez vos forces en mâchant une "Morgia root" 
(dans le "Royal Garden"). De même, la "Potion of might" a une 
grande efficacité. Une victoire sur le monstre contribue à 
accroître votre endurance. 


*_ Votre chance est augmentée par le baiser d'une licorne. De 
même, le nectar qui se trouve dans le"Goblet ofimplementors" 
a une action bénéfique. 


* Le fait d'écraser la mousse qui se trouve dans la cave, et de se 


retourner en faisant attention dans l'univers souterrain, a des 
répercutions sur l'adresse. 
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* L'intelligence augmente lorsque l'on prend de la "Potion of 
enlightment". Et elle s'accroît à chaque nouvelle gorgée (alors, 
à votre santé !). De même, le soufflet de poisson - bon appétit ! 
- rend intelligent. Le casque provenant de la cité en ruine est 
également bon pour la tête et pour l'esprit. 


* La "Potion of healing" guérit les blessures. Vous pouvez vous 
protéger à l'aide de la "Potion of protection", ou tout simple- 
ment grâce à des armures. Si, ensuite, vous avez besoin de 
présences sympathiques, vous devez sauver le Minx des chas- 
seurs ("Remove footprints"), et libérer la licorne ("Give chest to 
unicorn"). 


* Mais toutes les "Potions" ne contribuent pas à votre bien-être. 
Certaines entraînent également la mort ou l'oubli ("Potion of 
death", "Potion of forgetfuliness"). Un regard sur l'étiquette 
vous renseignera. Et : secouez les "Potions" avant usage. 


Les baguettes magiques facilitent la vie, mais, en règle générale, 
seulement trois fois : "Anesthesia" permet d'échapper à la douleur, 
"Annihilation" renvoie les adversaires dans le néant, "Dispel" libère 
du magicien étranger, "Eversion" inverse l'intérieur et l'extérieur, 
"Levitation" fait planer les objets, et "Sayorana" est un moyen de 
télétransport auquel rien ne résiste. 


BLACK CAULDRON 


Producteur/Origine : Sierra Online / Ariolasoft 


Matériel : 512 Ko, CGA, deux lecteurs de disquettes 


Action 


Taran se met en route avec son compagnon Hen Wen. Des aventures, 
l'amour, et pour finir la libération de tout le royaume, l'attendent. Il 
rencontrera un dragon volant, des elfes, des sorcières et une épée 
magique. 
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Black Cauldron - Vue d'ensemble. 


Conseils 


*_ La commande "Get object" vous permet d'entrer en possession 
d'un objet. A l'aide de <F3>, vous pouvez choisir les objets. Avec 
<F4>, vousutilisez les objets en votre possession. Vous exécutez 
des actions avec <F6», et avec <F8> vous examinez les pièces et 
les objets. 


*__ Audébut, vous prenezle pot dans la maison, vous allez jusqu'au 
cochon, et vous donnez à manger à Hen Wen. Vous retournez 
ensuite à la maison. Après observation, vous déballez toutes les 
affaires qui se trouvent dans l'armoire. N'oubliez pas l'eau qui 
est contenue dans le tonneau situé devant la maison. 
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*_ Parailleurs, vos provisions durent plus longtemps si vous réglez 
le jeu à une vitesse plus lente à l'aide de la touche <-> du pavé 
numérique. Et si, au bout d'un certain temps, vous avez faim 
parce que vous ne progressez plus, il y a un "food wallet" du côté 
droit du pont (descendre dans l'eau et <F6>). Et là, vous aurez 
une réserve de nourriture inépuisable. Bon appétit ! 


*_ Derrière un buisson, vous trouvez des elfes qui vous donnent 
le mot magique qui ouvre la porte secrète de la cascade. Vous 
trouverez également auprès d'eux des biscuits. Les créatures 
emmènent Hen Wen en lieu sûr avec le cerf-volant. 


*_ Lorsque vous rencontrez Gurgi dans la prairie, donnez-lui une 
pomme ou les biscuits. 


+ _ Dans une souche d'arbre, vous trouverez un luth. 
°_ Dans un arbre est planté un poignard. 


*__ Après le chemin en pierre, vous avez besoin de la corde. Vous 
escaladez la paroi rocheuse, vous appréciez la vue sur le château 
fort, et vous vous y rendez. 


*_ Arrivé au château fort, voustraversezles douves à la nage (<F5>, 
<F7>), et vous escaladez le mur (<F6>). A l'aide du poignard, 
vous dégagez l'accès à la fenêtre 


*__ Depuis le balcon de la salle du trône, vous atteignez d'un bond 
(<F6>) Hen Wen, qui entre dans la salle à la suite du roi. Vous 
retournez avec Hen Wen dansla salle de la tour, en empruntant 
l'escalier, et vous le jetez (<F6>) du balcon, afin de lui rendre la 
liberté. 


°_ Vous restez dans le château fort, et vous regardez autour de 
vous. Le trou qui se trouve entre les tonneaux de vin vous 
amène au caveau. Vous y rencontrez Eilonwy. 


+ _ Sile gardien vous attrape, il vous met dans une cellule. Prenez 


le gobelet, et frappez sur la porte avec cet ustensile. Alors, le 
couloir secret qui s'enfonce dans le sol s'ouvre à vous. 
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Caveau secret 
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Caveau Caveau 


Le caveau secret. 


*_ Vous démolissez le mur formé de blocs de pierres (appuyez 
plusieurs fois sur <F6>). Derrière, setrouve la chambre mortuaire 
du vieux souverain. 


*_ Prenez l'épée magique. Eilonwy s'en va. Vous retournez dans le 
caveau, et vous examinez les images en recherchant une 
gargouille (échelle). Après "Twist gargoyle", une nouvelle porte 
secrète s'ouvre. 


° _ Vous mettez le gardien hors de combat à l'aide de l'épée, puis 
vous prenez la clé et vous ouvrez la cellule. En récompense, 
vous recevez une harpe. 


°  Grimpez l'escalier. Cela vous ramène à l'étage supérieur, dans 
la chambre que vous avez déjà traversée au cours de votre fuite. 
Regardez dans l'armoire. 


*_ Arrivéau pont-levis, vous coupez la chaîne qui le retient à l'aide 
de l'épée. 


°_ Vous suivez les traces de Hen Wen au bord du lac. Sautez de 


pierre en pierre (<F6>). Lorsque le tourbillon vous entraîne, 
vous vous retrouvez chez les elfes. 
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° Chez les elfes, vous parlez avec leur roi, et vous lui offrez un 
instrument de musique. Votre récompense sera un miroir 
magique et "Flying dust". 


Black Cauldron - La prison. 


* Le nuage de poussières de Dyer vous emmène jusqu'au lac et 
par-dessus le marécage. Au cas où vous préféreriez un autre 
moyen de transport, vous pouvez également traverser le maré- 
cage en sautant de pierre en pierre. 
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Dans la maison des sorcières se trouve une malle contenant des 
grenouilles. Libérez-les. Lorsque les sorcières apparaissent, 
saisissez l'épée, et défendez le pot volant. Ensuite, vous êtes 
débarrassé de l'épée magique. Le chaudron de l'image suivante 
possède un secret. A l'aide de <F6>, vous pouvez interroger les 
sorcières. Lorsqu'ensuite le chaudron est pris par le dragon 
volant, la pie voleuse de ce jeu, vous retournez au château. 


Vous quittez le balcon de la salle du trône en faisant un saut de 
côté. Présentez le miroir magique au roi (<F3>, <F4>). Allez 
maintenant au lac. 


Arrivé au lac, choisissez l'épée magique parmi tout ce que l'on 
vous offre. 


BORROWED TIME 


Producteur/Origine : Activision / Ariolasoft 


Matériel : 256 Ko, CGA ou Hercules, lecteur de disquettes 


Action 


Les détectives privés mènent une vie dangereuse. Mais, lorsque la 
pègre vous a dans le collimateur, vous avez intérêt à vous méfier. Dans 
le Chicago des années trente, vous suivez la trace d'une bande de 
gangsters responsables de kidnappings. 


Conseils 


A l'hôtel, cachez-vous lorsque les tueurs arrivent (Jump behind 
chair). Ensuite, enfuyez-vous par la porte et fermez-la à clé 
derrière vous (Lock door). 


A l'étage supérieur, sauvez-vous par la fenêtre (Smash window, 


Get shard), et grimpez le long du câble (Climb cable). Coupez 
ensuite le câble à l'aide du débris de verre. 
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Cabine hambre Bureau 
Pièc 

de Rita de Rita de Sams 

hambre | Chambre Toun- Anti- à 
rh Can) Jack de Daris CVS Couloir house chambre Escalier Pièce 
L Entrée Entrée 

Entrée : : 

Petite (s) Croise- Entrée 


Pièce du 
médecin 


Dépotoi Entrée ses Entrée 
Ir h i Police 
di médecin ie police 


Borrowed Time. 


* Dans le bar, le revolver délie les langues lorsqu'on le montre 
assez souvent. 


°_ Dans le "Medical office", emportez les bandages. 

° Au tas de détritus, emportez les os. 

* _ Vous enfoncez la porte de la grange dans laquelle Marvin est 
prisonnier et vous le libérez. Vous empochez en outre le tube 
et le signet que vous aurez pris dans le livre. 

°_ Dans l'appartement de Rita, vous attirez du pied jusqu'à vous 
la bougie et les allumettes, vous allumez la bougie, et vous 


brüûlez les liens (Get candle, Get matches, Light match, Light 
candle, Light twine). 
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Dans la cuisine, vous déplacez le poêle. Vous bandez vos mains 
blessées à l'aide des bandages volés. Emmenez la clé qui se 
trouve derrière le poêle, ainsi que la facture que vous trouverez 
dans la poubelle. 


Mettez fin à la rixe en jouant du revolver. Prenez les gants. 
Présentez le tube, le signet et les gants à la police lorsqu'elle 
arrive. 

Vous pouvez amadouer les chiens dans le jardin de Franham à 
l'aide de "Hiyo". Dans la maison, libérez Rita et Wainwright. 
Bavardez avec eux, et attendez la police. 


A la poste, ouvrez la boîte postale numéro 999. Dans le texte 
que vous découvrez, le numéro 6316 est mis en relief. 


Dans la cabane au fond du parc, vous prenez une pelle. 


A côté de la statue équestre, creusez un trou. Vous y trouvez un 
coffre. 


Au tas de détritus, donnez l'os au chien avant de vous cacher au 
milieu des immondices. 


Au gardien dela porte, vous donnezle mot de passe, "Tinplayer". 
Prenez le morceau de papier qui se trouve dans la cheminée. 


Dans la salle à manger, défendez-vous de l'attaque à l'aide du 
chandelier. 


Au poste de police, prenez le porte-documents dans le coffre. A 
l'aide de "Arrest Farnham", invitezla police à vous accompagner 
chez Farnham. 


Chez Farnham, vous présentez les preuves. 


Ecoutez la conversation du gardien avec sa femme. En effet, 
c'est là que sera prononcé le mot de passe pour la "Townhouse"!. 
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BUREAUCRACY 


Producteur/Origine : Infocom 


Matériel : 256 Ko, lecteur de disquettes 


Action 

Votre emménagement dans votre nouvel appartement est un désastre. 
La poste, la banque, et même l'entreprise de déménagement ignorent 
votre nouvelle adresse. Vous attendez dans la pièce désespérément 
vide des objets qui n'arrivent pas. Et, en plus, vous devez prendre 
l'avion afin de vous rendre à une conférence à Paris. Mais votre billet 
se trouve toujours dans une lettre dont l'adresse n'est plus la bonne. 
Il est temps de prendre les choses en main. 

Conseils 


*_ Ne vous laissez pas décontenancer par l'introduction. Elle est 
assez originale. 


* Surveillez votre tension: elle monte lorsque vous vous énervez, 
et l'ordinateur en tient compte de façon impitoyable. Un 
infarctus du myocarde met brutalement fin au jeu. 

+ _ Ecoutez le répondeur automatique. 

* Allez chercher votre courrier. 


+ Modifiez le montant du chèque de -US$ 75,- en +US$ 75,-. 


+ _ A l'aéroport, soyez attentif aux messages diffusés par les haut- 
parleurs, et méfiez-vous des panneaux d'affichage. 


*  Acceptez la conversation téléphonique. 
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Chuck Yeager's. 


CHUCK YEAGER'S ADVANCED FLIGHT TRAINER 


Producteur/Origine : Electronic Arts / Rushware 


Matériel : Clavier, joystick, souris, Hercules, CGA, EGA 


Action 


Simulateur de vols d'essai, avec un comportement en vol très réaliste. 


Conseils 


*_ Vous pouvez modifierles fichiers ayant l'extension .FLY à l'aide 
d'un éditeur, et les sauvegarder. Cela vous permettra parfois de 
créer des variantes d'avions intéressantes. Attention : ne jamais 
modifier les fichiers originaux. Travaillez uniquement sur des 
copies des fichiers .FLY. 
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*__Volez en mode d'affichage 640*200 pour avoir les instruments 
sous les yeux. Certes, le programme supporte également la 
définition 640*350, maïs, dans ce cas, vous devez renoncer à la 
vue dans le cockpit. 


* Au cas où le contrôle par le joystick vous semble trop sensible, 
vous avez intérêt à entrer les commandes au clavier. 


+ _Ilest alors plus facile de maintenir l'avion horizontal, alors que 
dans le cas d'un contrôle à l'aide du joystick, il faut déjà un 
certain entraînement pour pouvoir toujours maîtriser exacte- 
ment l'appareil. 


+ Lorsque vous effectuez un piqué trop brutal, l'affichage se 
colore lentement en rouge sur l'écran, jusqu'à ce que vous ne 
puissiez plus rien distinguer. Etant donné que la force de la 
gravitation est devenue trop basse à cause du piqué, le sang 
vous monte à la tête. Lors des déplacements troprapides et trop 
abrupts vers le haut, vous pouvez observer le contraire. Une 
force de gravitation trop élevée chasse le sang de votre cerveau, 
et c'est le voile noir. 


CORRUPTION 


Producteur/Origine : Rainbird 


Matériel : version texte : 256 Ko, version graphique : 512 Ko, EGA, 
clavier, souris 


Action 


La haute finance a ses propres lois : violence, illégalité, argent et 
bonnes paroles. C'est autour de cela que tourne cette aventure en 
mode texte, accompagné de graphismes. Vous êtes le courtier Derek 
Rogers, et vous travaillez à un poste de haut niveau, lorsque soudain 
le destin frappe. On a ourdi un complot contre vous. Découvrez-le. 
Vous pouvez déterminer la durée du jeu à l'aide de vos coups : chaque 
coup signifie une minute. Et vous disposez d'un délai allant de 9 
heures à 18 heures 30. 
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Conseils 


Commencez par parcourir une fois le scénario afin de faire 
connaissance avec les lieux où se déroule le jeu. Respectez les 
règles de la circulation. Une fois que vous avez bien tout 
examiné à fond, et éventuellement pris quelques notes, faites 
vous plaisir pour de bon en redémarrant. 


Dans la "Cistern" (réservoir d'eau), vous trouverez dans le 
"Cubicle" un sachet en plastique contenant de la cocaïne, 
Emportez-le. 


Dans votre BMW, il n'y a pas seulement un lecteur de cassettes, 
mais aussi, dans la boîte à gants, un tournevis. Il vous permet 
d'enfoncer une vitre de la Volvo. 


Dans la Volvo, setrouve une déclaration sous serment (Affidavit). 
Elle est dans un document posé sur la banquette arrière. 


Dans le bureau de David, vous prenez la cassette. Cela n'est 
possible qu'à l'aide de la clé (Brass Key) que vous allez chercher 
dans le bureau de Theresa pendant qu'elle est absente. 


A la pharmacie, vous avez intérêt à vous acheter un nécessaire 
de rasage. Payez-le avec votre carte de crédit (card). 


Dans la salle de bain, vous pouvez vous raser. Ce sera possible 
également par la suite, à condition d'y placer les ustensiles. 


Dans de nombreux bureaux, vous pouvez, en utilisant le bon 
numéro (9...), écouter des conversations intéressantes. 


Pour arriver jusqu'à l'hôpital, vous avez intérêt à vous faire 
conduire. N'y oubliez rien (contenu du chevet, papiers, taie 
d'oreiller, habits, stéthoscope). Couvrez-vous de bandages et 
mettez-vous au lit (avant la salle d'opérations). Faites-vous 
ensuite emmener dans une ambulance. Puis vous enfilez les 
vêtements que vous prenez dans la taie d'oreiller, et vous sautez 
de l'ambulance lorsqu'elle s'arrête. Maintenant, vous allez 
chercher dans le "Board Room le porte-documents, dans 
lequel vous avez déposé au début le grand livre, l'action 
(provenant tous les deux de votre armoire), la cocaïne, la 
déclaration sous serment et la cassette. 
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*__ Ne pas oublier le déjeuner avec Jenny. Quant à la conversation, 
elle va de soi. 


+ Dans le bureau de David, vous ouvrez le coffre-fort en vous 
servant du stéthoscope (move TV, wear the stethoscope, put 
the stethoscope on the dial, turn the dial). Observez bien le 
contenu, et mettez-le dans le porte-document. 


°_ Dans le bureau de Mr. Hughes (dans les polars, on ouvre les 
portes en se servant de cartes de crédit...), prenez un document 
dans le tiroir (tournevis). 


*_ Auposte de police, vous montrezle sachet en plastique. Lors de 
l'interrogatoire, racontez tout ce que vous savez (Tell the 
inspector about...), présentez les pièces à conviction (Give...), 
et montrez-vous coopératif. 


* Si on ne vous enferme pas, vous avez intérêt à voler tout 
simplement quelque chose au pharmacien, car le séjour dans la 
cellule vous permettra de faire unerencontreintéressante. Mais 
l'interrogatoire peut également se dérouler de telle façon que 
vous vous retrouviez en tôle. 


+ _ Dans la cellule de la prison, le mieux est de vous renseigner sur 
le casino auprès de MCNally. En outre, vous pouvez vous enfuir 
avec lui. Mais n'oubliez pas vos affaires dans la "Interview 
Room". 


* Les allumettes de MCNally vous facilitent l'accès à l'arrière-cour 
du restaurant (les montrer au serveur). Les puces électroniques 
provenant du coffre-fort de David vous ouvrent la porte du 
casino. Dans le "Casino", vous jouez jusqu'à ce que vous soyez 
ruiné, et obligé de demander à ce que l'on fasse crédit. Vous 
accédez alors au "Private Room", où vous pouvez attendre la 
police. 


ENCHANTER 


Producteur/Origine : Infocom 


Matériel : 256 Ko, lecteur de disquettes 
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Action 


Dans un monde imaginaire, vous, le jeune magicien êtes confronté 
au méchant sorcier Krill. 


Conseils 


*_ N'oubliez pas que, dans les mondes imaginaires, les animaux 
(par exemple les grenouilles) sont souvent de bons interlocu- 
teurs et en même temps des êtres secourables. Mais parfois les 
personnages attendent que vous preniez l'initiative. 


*_ Pour commencer, vous avez intérêt à prendre des forces pour 
vous lancer dans l'aventure. Le pain se trouve dans le four 
(appentis), et l'eau est dans le ruisseau (pichet). 


° Dans le village, une femme vous aide à progresser. 


+ _ Dans le château, vous avez intérêt à faire plusieurs rêves, car 
ceux-ci peuvent être des clés. C'est pourquoi le lit est un lieu 
intéressant. 


+ _ Dans le temple, vous pouvez obtenir un poignard magique. 
Cela vous est rendu possible grâce à la formule magique. Et ce 
genre de poignard est utile pour ouvrir la caisse d'emballage. 
Vous y trouverez un sortilège protecteur. 


+ _ Danslatour, vous devez essayer d'amener la tortue à vous aider. 
Soyez opiniâtre, car cette espèce d'animal réagit parfois avec 
une lenteur exaspérante. Grâce à la tortue, vous accédez ensuite 
à une formule qui vous donne le pouvoir. 


° Dans le labyrinthe de la cave se trouve une autre formule. Ici, 
c'est "l'ami du miroir" qui vous ouvre la porte si vous trouvez les 
mots qui conviennent. Ensuite, il ne pourra causer de malheurs 
sous la forme d'un triton. 


* Dans la bibliothèque, vous pouvez également trouver une 
formule. 
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F-19 Stealth Fighter. 


+ _ Vous devez faire disparaître l'escalier en colimaçon (avec la 
formule "Kulcad"), puis vous diriger vers l'est. 


* Pour le dragon, vous utilisez la formule de la bibliothèque. 


Vous devez encore après cela affronter un monstre avant de 
vous retrouver devant Krill. Alors, qu'en dites-vous ? 


F-19 STEALTH FIGHTER 


Producteur/Origine : Microprose 


Matériel : Clavier, joystick, Hercules, CGA, EGA, VGA 
Action 


Simulation de vol avec missions militaires sur le nouveau super-avion 
Stealth Fighter. 
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Conseils 


La notice est recommandée pour pouvoir aborder le pro- 
gramme. Lors de chaquelancement, vous devez non seulement 
insérer la disquette originale, mais également répondre aux 
questions d'identification à partir de la notice. 


Comme dans d'autres programmes dont l'affectation des tou- 
ches correspond au clavier américain, vous devez, avant de 
jouer, passer du driver de clavier français au driver de clavier 
anglo-saxon à l'aide de la combinaison de touches 
<Ctrl><Alt><F1>. Après avoir joué, réactivez le driver de clavier 
français à l'aide de <Ctrl><Alt><F2>. 


Pilotez le F-19 à l'aide du clavier. Le simulateur de vol réagit 
avec tant de sensibilité qu'un contrôle par joystick exige un 
doigté phénoménal. Le contrôle à l'aide du clavier peut être 
réglé selon trois niveaux (touche <Ins>). Faites-en usage si 
l'avion réagit trop violemment aux mouvements que vous lui 
communiquez. 


Alors que dans les niveaux inférieurs du jeu il est très facile de 
faire atterrir l'appareil, vous devrez, pour ce travail, vous 
concentrer fortement dans les niveaux supérieurs. Cela réclame 
un certain entraînement, car la piste d'atterrissage doit être 
abordée en se plaçant exactement dans son axe. Les pistes 
d'atterrissage sont situées soit à 0°, soit à 180°. Pour le processus 
d'atterrissage, vous avez intérêt à régler la vitesse du clavier 
sur 1. Utilisez pour cela la touche <Ins>. 


L'aide apportée par "Easy Landing" se rapporte plus au com- 
portement en vol du F-19 qu'à son atterrissage proprement dit. 
Lorsque le train d'atterrissage est rentré, cette option vous 
maintient toujours à 200 mètres au-dessus du sol, si bien que 
vous pouvez apporter votre attention aux cadrans et aux autres 
instruments. 


L'Europe estun domained'interventionrelativement complexe, 
et, par conséquent, déconseillé aux débutants. Le golfe Persi- 
que convient mieux. 

Les cibles que l'on vous donne comme mission sont sauvegar- 


dées dans l'ordinateur de l'aviateur. Pendant que l'avion garde 
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son cap, vous devez toutefois veiller à ce qu'aucune montagne 
ne se trouve sur la trajectoire. L'ordinateur maintient l'altitude 
que vous avez réglée pour le pilotage automatique (minimum : 
450 mètres). 


*__Lesarmes qui sont à votredisposition sont présélectionnées par 
un générateur de hasard. Parfois, les armes désirées ne font pas 
partie de la sélection, comme par exemple les Mavericks, qui 
sont particulièrement adaptés pour tirer sur des cibles au sol 
grâce à leur maniabilité. Vous pouvez alors accepter ce handicap 
et continuer à jouer, ou vous faire confier une nouvelle mission 
(select new mission). 


+  Baissez le son à l'aide de <Alt><V», car sinon la simulation 
produit un bruit insupportable. Alors que la nouvelle version 3.0 
supporte également la "Ad LibSound Card", vous avez besoin 
pour l'ancienne version du programme de la "Innovation 
Sound Card”. 


* Enquittantles pleins gaz, vous abaïissez la vitesse de trois crans. 
Cela vous permet d'obtenir un bon rapport entre le danger de 
la découverte et le temps qui vous est nécessaire pour atteindre 
une cible. 


*__ Votre vitesse de vol est un critère décisif pour le repérage sur le 
radar. En règle générale, il suffit de savoir que plus vous volez 
vite, et plus vous êtes facile à localiser. Le facteur de localisation 
("Radar Visibility") est affiché au milieu du tableau de bord à 
l'aide d'une colonne en couleur. Si vous avez été repéré, vous en 
êtes également informé par les instruments. 


* Si vous êtes menacé par des missiles défensifs, vous pouvez 
tromper le radar ennemi en lançant un Decoy. Il simule un 
écho radar de votre appareil, qui attire le missile sur lui. 


* Veillez en outre à rester à une altitude inférieure à 500 mètres. 
Cela aussi a une influence positive sur l'invisibilité. En prenant 
des virages, vous augmentez considérablement les risques 
d'être repéré. 


*_ Vous devez désactiver le pilote automatique environ quinze 


kilomètres avant d'atteindre la cible. Sinon, il déroute la ma- 
chine environ sept kilomètres avant le point de contact, et met 
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le cap directement sur la cible suivante. Dans ce cas, vous 
n'atteindrez jamais votre objectif. Mais si votre mission prévoit 
des prises de vue de la cible, vous devez vous en approcher à six 
kilomètres. 


*_ Pour photographier, vous devez ouvrir les soutes à bombes et 
déclencher l'appareil photo plusieurs fois à l'aide de la touche 
<Entrée>. 


FOOTBALL MANAGER II 


Producteur/Origine : Prism Maisure 


Matériel : 256 Ko, lecteur de disquettes, clavier, souris, CGA, EGA 


Action 


Vous êtes l'entraîneur d'une équipe qui joue en division quatre (ou 
division régionale). Votre budget est limité, et vous devez réussir à 
monter en première division. Vous décidez qui joue aujourd'hui, à 
quelle position il joue, et qui s'assoit sur le banc des remplaçants. 


Vous étudiez l'adversaire, et vous modifiez votre tactique grâce à la 
composition de votre équipe. Et vous ne vous contentez pas de le faire 
au début du jeu, mais également au cours de la mi-temps. Toutefois, 
pendant la rencontre elle-même, vous n'êtes que spectateur. Vous 
pouvez revoir les buts au ralenti. 


Conseils 


*__ Au début du jeu, on vous attribue quinze joueurs. Parmi ceux- 
ci, vous disposez de deux gardiens de but, de défenseurs, de 
joueurs de milieu de terrain et d'attaquants. Vous avez intérêt 
à faire participer quatre ou cinq joueurs dans cette équipe. Le 
mieux est de commencer par quatre joueurs de milieu de 
terrain, car c'est la clé du succès. 


*_ Surveillezla valeur "Skill" (c'est-à-dire d'adresse) de vos joueurs, 


car elle indique l'expérience du jeu atteinte sur une échelle 
allant de 3 à 9. Plus le nombre de points est élevé, et plus les 
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virtuoses du ballon rond font preuve d'expérience au cours de 
la partie. L'adversaire direct se trouve dans le meilleur des cas 
à une valeur inférieure. Si vous devez placer un joueur à un 
poste qui lui est étranger, par exemple un avant-centre en 
milieu de terrain, la valeur "Skill" est abaissée de 2. Mais sa 
valeur de "Fitness" (ou aptitude), qui est l'autre critère d'éva- 
luation, n'est pas modifiée. 


*_ Vérifiez la condition physique de vos joueurs. Si l'un d'entre 
eux se rapproche trop de la cinquantième graduation sur 
l'échelle de "Fitness", il est possible que sa participation ne soit 
pas retenue lors du prochain match. 


* Veillez à ce que au moins treize membres de l'équipe soient en 
forme et disponibles pour le match. En cas de nécessité, vous 
devrez "acheter" un joueur. Sinon, vous perdrez la prochaine 
rencontre par 0 but contre 4, soit zéro point contre 2. 


* Au cas où il vous faudrait absolument un joueur supplémen- 
taire pour l'équipe, vous n'avez pas intérêt à vous montrer trop 
économe lors de l'achat. Sinon, ilira peut-être rejoindre un club 
plus généreux, et vous vous retrouverez avec une équipe 
incomplète. 


*_ Audébut, achetez beaucoupde joueurs. C'est la meilleure façon 
pour conserver encore des ressources en cas de difficultés 
(blessures). En outre, les "Skills" de tous les joueurs sont aug- 
mentés à la fin de la saison lorsque vous accédez à la division 
supérieure. De cette manière, même les joueurs faibles sont 
rentabilisés. Par ailleurs, lors de l'achat, plus vous montez et 
plus les joueurs deviennent chers. 


* Surveillez la situation financière de votre club : vous devez 
toujours avoir à votre disposition 20 000 livres, et même 
davantage. L'argent ne sert pas simplement à l'achat de nou- 
veaux joueurs. Vous devez également vous en servir pour payer 
les locations du stade, les salaires et les frais de déplacement. 
Une bonne place au classement n'a pas un effet positif que sur 
la réputation et l'honneur du club, mais également sur les 
finances. 


+ _ Les matches de couperapportent beaucoup d'argent. Il est donc 
primordial de s'y présenter avec l'équipe la plus forte, et de 
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gagner. Dans les matches de championnat, vous pouvez vous 
permettre de temps à autre d'accorder une pause à vos stars afin 
qu'elle puissent récupérer. 


Les sponsors amènent de l'argent dans la caisse. Vous pouvez 
refuser l'offre d'un sponsor si elle vous semble insuffisante. 
Mais vous encourez alors le risque qu'il ne s'en présente pas 
d'autre. Cela dépend de votre réputation de manager. Si le 
"Manager Rating” s'élève à 50, cela signifie que vous avez une 
chance sur deux de recevoir une deuxième offre. La meilleure 
chance d'avoir une deuxième proposition consiste à avoir un 
"Manager Rating" de 100. Dans ce cas, la probabilité de recevoir 
une seconde proposition s'élève à 75%. 


Vous pouvez ramener sans hésiter les entraînements au mini- 
mum. Cela n'a pratiquement aucun influence sur les matches. 
Quant à la façon dont l'équipe doit faire les passes - courtes ou 
longues, à ras de terre ou en hauteur -, vous en décidez avant 
le jour du match, lorsque vous savez exactement où en cst la 
forme de votre équipe ainsi que celle de l'adversaire. 


Lors des matches à domicile, votre équipe doit être davantage 
disposée à l'attaque que pour les rencontres à l'extérieur, là où 
la sécurité impose d'être sur la défensive. 


Vous avez la possibilité de remplacer des joueurs à la mi-temps. 
Vous devez également faire usage de cette possibilité lorsque la 
valeur de "Fitness" d'un joueur est devenue trop basse. Sur le 
banc des remplaçants, cette valeur se reconstitue alors. Les 
remplaçants se voient toujours attribuer l'ensemble du match. 
Veillez à ce que les réservistes de la première mi-temps soient 
en pleine forme, et n'hésitez pas à les placer à des postes 
auxquels ils ne sont pas habitués. 


Sauvegardez le classement avant chaque coup d'envoi, en 
utilisant une disquette que vous aurez réservée à cet usage. 
Vous pouvez alors recharger plus tard un classement enregistré 
auparavant. Vous avez ainsi à votre disposition jusqu'à dix 
classements différents à la fois. Mais, à la fin de la saison, vous 
avez intérêt à insérer la disquette principale pour que le 
classement final définitif soit pris en compte. 
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GUILD OF THIEVES 


Producteur/Origine : Rainbird 
Matériel : 512 Ko, EGA, 1 lecteur de disquettes 


Action 


Pour être admis dans la guilde des voleurs du pays de Kerovnia, vous 
devez subir une épreuve. Le lieu où celle-ci se déroule est une île, sur 
laquelle vous devez vous emparer de tous les objets de valeur. Votre 
chef-d'oeuvre sera, pour conclure, le cambriolage de la banque 
nationale. 


Conseils 


* Montrez-vous serviable lorsque vous êtes sur la terre ferme. Le 
gardien vous laissera alors entrer dans le château. Vous ne 
devez jamais lui montrer un objet de valeur. 


*_ Dans le salon du château, prenez le billet de banque dans le 
coussin. Vous engagerez cet argent dans la course des rats, en 
misant sur le rat dont la cote est la plus basse. 


+ Lorsque vous arrivez au moulin, vous criez au meunier qu'il 
doit arrêter le moulin. Ensuite, vous lui achetez un instrument 
à cordes. Vous le mettez dans le sac. Sur l'instrument se trouve 
un mediator en argent. 


*_ Dans la grotte, vous cassez les barres en deux, et, dans la pièce 
où se trouve le squelette, vous emportez le doigt et la malle. 
Grâce à l'eau, vous arrivez à la cascade, et vous y déroulez 
l'échelle de corde. 


*_ Dans la "Square Room" du temple, vous devez marcher sur les 
plaques en suivant l'ordre des couleurs de l'arc-en-ciel (violet, 
indigo, bleu, vert, jaune, orange, rouge). Lors du retour, l'ordre 
est inversé. Vous ouvrez le sarcophage à l'aide de l'os du doigt. 
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Voustrouverez également deux clés dansletemple (orgue), une 
trompe et des gants (ruche). Lorsque vous déplacez la statue, 
vous descendez. Plongez. Déterrez les bottes qui se trouvent 
dans le sable, et enfilez-les pour descendre. 


Dans le hall (château), retirez le charbon du seau, et extrayez 
ensuite le fossile. 


Dans la salle de billard, le contenu de la boule rouge est 
intéressant. 


Dans la cave à vins, vous venez à bout des rats en cassant le 
tuyau d'eau et en ouvrant le robinet. Lorsque les rats sont 
morts, refermez le robinet. Prenez maintenant le rubis dans là 
bouteille. 


Dans la chambre à coucher, déplacez le tableau qui se trouve 
au-dessus du lit, ainsi que la petite armoire. Prenez le miroir, 
asseyez-vous sur le lit, et appuyez sur le bouton qui se trouve 
dans l'armoire. 


Dans le laboratoire secret, prenez le sac en plastique qui se 
trouve dans la citrouille. Versez la poudre dans le chaudron. 
Emmenez le "Anticube" qui apparaît alors. 


Vous avez besoin du bocal de marmelade qui se trouve dans la 
cuisine. Ouvrez-le et rendez vous à l'étable. Jetez la marmelade, 
en même temps que les mouches qui y sont collées, dans la cage 
des araignées du zoo (Throw jam at spider). Maintenant, 
emportez les fruits. Si vous vous frottez la plante des pieds avec 
eux, vous pourrez marcher sur des charbons ardents. 


Au cimetière, volez l'argent dans la caisse. 


A la banque, vous progresserez à l'aide de la carte plastifiée. 
Dans le bureau, vous secouez la bouteille de mousseux, et vous 
la rangez. Bouchez le trou de la serrure avec du chewing-gum. 
Après l'explosion, vous mettez la "Plastic Die" et le "Anticube" 
dans la poche du pantalon, vous entonnez une petite chanson 
(play lute and sing urfanore pendra), et vous vous rendez au 
"Cubicle Room". 
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° Vous parcourez le "Cubicle Room" à l'aide du "Plastic Die", 
comme avec un jeu de dé : 1 = sud-est, 2 = en bas, 4 = en bas, 
5 = ouest, 6 = en bas. Maintenant, emmenez tout et déposez 
"Anticube" et "Plastic Die" sur la balance. 


JINXTER 


Producteur/Origine : Rainbird / Joysoft 
Matériel : 640 Ko, CGA, EGA 


Action 
En Aquitania, des sorcières ont dérobé le porte-bonheur. Malheu- 
reusement, ces dames ont fait encore pire : il est en morceaux et 
dispersé dans tout le pays. Mettez-vous à la recherche de ce puzzle 
magique. 
Conseils 
*_ Vous devez emmener tout ce qui n'est pas rivé ou cloué. 
°_ Prenez l'appel téléphonique qui arrive chez vous. 
*_ Dans le combat avec le taureau, l'expérience de la corrida est 
d'un grand secours. Mais ne respectez pas fidèlement la tradi- 
tion : après avoir attiré le taureau à l'aide du chiffon rouge 


(serre), jetez-le-lui sur la tête. 


* Maintenez solidement la clôture avec les gants, et coupez-la à 
l'aide du sécateur (ces deux éléments sont dans le jardin). 


°_ Entre les buissons, la pie dépose une paire de lunettes. Mettez- 
les. 


* Dans la cuisine de Xam, ouvrez la trappe et visitez la cave. 
Ensuite, installez un piège à souris dans la cuisine. 


+ La boîte à lettres de Xam contient quelque chose pour vous. 
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Vous ne pouvez ouvrir la boîte à lettres qu'avec la clé en 
plastique, à condition de chauffer celle-ci à la flamme de là 
bougie. 


Le paquet contient la première pièce magique. 


Vous avez intérêt à huiler la porte qui se trouve dans le jardin 
de Xam avant de l'ouvrir. Pour obtenir l'huile nécessaire, vous 
devez refroidir la bouteille. 


Le sac qui traîne contient la deuxième pièce magique. 


Vous pouvez rendre étanche le bateau en vous servant du 
bouchon (épave) et de la socquette (chez vous). 


Dans le temple, vous éliminez le tas qui barre le chemin en 
vidant les vers qui se trouvent dans la boîte (ouvre-boîte 
provenant de chez vous). 


Pour la partie de plongée, vous avez intérêt à ne mettre le 
détendeur qu'une fois dans le lac. Par la suite, la réserve 
d'oxygène durera plus longtemps. 


Au fond du lac, accédez au souterrain par la lucarne, et évacuez 
l'eau du sas. 


Vous atteindrez le lustre de la pièce en inondant le sas. Le lustre 
contient la troisième pièce magique. 


Allez à la boulangerie. Dans la farine, voustrouverezla quatrième 
pièce magique. 


Vous sortez la pièce en cachette après l'avoir dissimulée dans un 
pain. Faites brûler le pain (cuire deux fois). 


Dans le coffre-fort du bureau de poste, vous trouverez la 
cinquième pièce magique. Auparavant, vous devez faire peur à 
l'employée de la poste (souris morte provenant de la cuisine de 
Xam). 
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°_ Dansle bistro, vous prenez des cendres, et, dans la fontaine, la 
pièce de 2 Ferg. 


* Vous mettez le feu au magasin de l'horloger grâce à un jet 
adroit. 


* Vous animez les personnages du manège de chevaux de bois à 
l'aide de la pièce magique provenant de la boulangerie. 


*_ Vous enjambez les barreaux qui manquent à l'échelle en vous 
servant d'une chaise. Vos affaires doivent se trouver dansle sac. 


* Depuis la tour du temps, faites pleuvoir afin d'atteindre un 
nuage auquel vous donnez la vie. 


* A la gare, vous prenez un billet. 

*_ Vous franchissez le col à l'aide de la licorne. 

+ _ Vous vous glissez pieds nus dans le château fort. 

*_ Dans la prison, vous attachez solidement la corde, en dessous 
vous allumez la bougie qui se trouve dans la bouteille de lait, et 
vous disparaissez par la lucarne. 

+ _ Autresétapes du voyage: sous une cloche de verre, voustrouvez 
le bracelet. Fixez-y les pièces magiques. Dans la pièce de la 
sorcière, emmenez la boule de cristal. Dans le hall, dispersez les 
cendres et cachez-vous dans la cheminée. Ensuite, observez la 


sorcière à travers la boule. Lorsque la sorcière met la main dans 
la cheminée, passez-lui le bracelet. 


KING'S QUEST | - QUEST FOR THE CROWN 


Producteur/Origine : Sierra Online 


Matériel : 512 Ko, CGA, EGA, 2 lecteurs de disquettes 
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King's Quest I. 


Action 


Sir Graham est un noble chevalier du roi, dont il est un fidèle 
compagnon. Les aventures qu'il vit au service de son roi, et l'expérience 
qu'il acquiert à cette occasion en font à la fin du jeu un digne 
successeur du vieux seigneur. 


Conseils 
* Dans le château, vous parlez avec le roi. 


*_ Dans la prairie qui est parsemée de rochers (en deçà du pont de 
bois), vous accédez à un poignard. Il est sous la pierre qui se 
trouve dans un creux. 


+ _ Acôtéd'unesouche d'arbre, voustrouvez une bourse contenant 
des diamants. Ne vous en séparez jamais. Elle sera toujours 
remplie de pierres précieuses. 
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*_ Cherchez également la clé magique. 


* Si vous grimpez sur l'arbre, vous pouvez prendre l'oeuf d'or (le 
laisser tomber). 


°_ Vous donnez l'oeuf au Troll qui se trouve près du pont, ou vous 
le chassez à l'aide de la chèvre que vous attirez avec une carotte. 


°_ Vous adressez la parole au Gnôme. Vous devez prononcer son 
nom. Si vous ne connaissez pas son nom, emmenez la clé, grâce 
à laquelle vous ouvrez la porte dans la montagne, ce qui vous 
permet d'atteindre le royaume des nuages. Toutefois, sur le 
palier, un nain vous prendra tous vos biens. Si vous pouvez 
citer le nom du Gnôme ("Ifnkovhgroghprm"), vous recevez des 
haricots. 


°_ Dans la maison du bûcheron, vous donnez le plat magique au 
propriétaire des lieux pour qu'il le remplisse. Vous recevez alors 
un violon. Derrière la maison, plantez les haricots magiques, et 
escaladez la perche. 


*_ Lorsque vous parlez à l'elfe qui se trouve au bord du lac, vous 
recevez un anneau qui vous rend invisible. 


+ Jouez du violon au géant, cachez-vous derrière un arbre, ou 
rendez-vous invisible en frottant l'anneau. Lorsque le géant 
dort, prenez-lui le trésor. 

*_ Entrez dans la grotte, et quittez-la par l'escalier. 

*  Cueillez des trèfles à quatre feuilles dans le champ de luzerne. 

*_ Lorsque la fée vous protège de la sorcière à l'aide de ses pouvoirs 
magiques, vous avez intérêt à vous rendre immédiatement à la 


maison de la sorcière. 


* Vous devez sauter pour atteindre le condor, et vous faire 
emmener sur l'île. 


°_ Sur l'île, cherchez le champignon. Ensuite, sautez dans le trou 
et donnez du fromage au rat qui vous accompagne. 
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En passant par la porte, vous arrivez jusqu'aux nains. Vos 
feuilles de trèfle portent bonheur aux gnomes. Emportez le 
bouclier magique. Dans l'image suivante, mangez le champi- 
gnon, et passez par la petite ouverture. 


Vous descendez dans le puits assis dans le seau. Vous détachez 
ensuite ce dernier et vous le remplissez d'eau. Vous devez 
d'abord nager, et ensuite plonger. 


Vous jetez le contenu du seau sur le dragon. Ensuite, vous 
emportez le miroir magique. 


Dans le château, vous faites une dernière fois allégeance au roi. 


KING'S QUEST II - ROMANCING THE THRONE 


Producteur/Origine : Sierra Online 


Matériel : 512 Ko, CGA, EGA, 2 lecteurs de disquettes 


Action 


Sir Graham tombe amoureux. Mais avant de prendre l'heureuse élue 
dans ses bras, il doit d'abord la délivrer "de la caverne du lion". 
L'amour est un voyage difficile. 


Conseils 


Chez la grand-mère du petit Chaperon Rouge, ouvrez la boîte 
à lettres. Emportez le panier. Donnez ensuite ce panier au petit 
Chaperon Rouge. 


Dans le trou de l'arbre, au bord du lac, vous trouverez un 
marteau, et, dansle tronc de l'arbre, une chaîne. Dans la fissure 
du rocher se trouvent également des bijoux. 


Dans l'abbaye, agenouillez-vous à côté du moine. Présentez 


vous à l'aide de "Graham", et mettez la croix autour de votre 
cou. 
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+ Devant l'abbaye, faites les cent pas jusqu'à ce que la fée 
apparaisse. 


+ Chez la sorcière, prenez la cage aux oiseaux. 


*_ Franchissez le pont et lisez l'inscription qui se trouve sur la 
porte. 


*_ Sur la plage, prenez le trident et le bracelet qui se trouve sous 
le coquillage. 


* _ Nagez jusqu'à la sirène, et donnez-lui les fleurs du petit Cha- 
peron Rouge. 


+ Al'aide del'hippocampe, apportezletrident à Neptune. Acceptez 
la clé qu'il vous offre, ainsi que la bouteille, et repartez. 


*_ Emportez le bâton de bois et ouvrez la porte à l'aide de la clé. 


* Dans le magasin d'antiquités, donnez la cage à oiseaux à la 
propriétaire, et emportez la lampe en laiton. 


*_ Frottez la lampe avec le chiffon que vous avez pris dans la 
bouteille, et montez sur le tapis volant. 


* A l'aide de la bride que vous donne l'esprit de la bouteille, 
transformez le serpent en Pégase, et bavardez avec le cheval. 
Vous recevrez ensuite un morceau de sucre magique. Eventuel- 
lement, le serpent peut être tué grâce à l'épée donnée par l'esprit 
de la lampe. 


* La deuxième clé se trouve dans la caverne. 

* Ouvrezlaporteetlisezlatroisième inscription. Ensuite, mettez 
le manteau que vous a donné la grand-mère du petit Chaperon 
Rouge, et enfilez l'anneau à votre doigt. 

* Dans la caverne du nain, attendez que celui-ci soit parti. 


Ensuite, emportez la soupière et les boucles d'oreilles qui se 
trouvent dans la malle. 


Chapitre 4 CONSEILS ET TRUCS 177 


* Donnez la soupe à la grand-mère du petit Chaperon Rouge. 
Sous son lit se trouvent un anneau et une cape. 


* Au bord du lac empoisonné, montez dans le bateau et faites- 
vous transporter jusqu'à la rive. 


* Avant la portion de chemin semée d'embüûches, mangez le 
morceau de sucre magique. Vous êtes immunisé. 


* Dans le château, grimpez l'escalier en colimaçon, prenez une 
bougie dans le tiroir, et allumez-la à la torche. 


*_ Dans la salle à manger, emportez le jambon. 
*_ Dans la cave, vérifiez si Dracula est allongé dans son cercueil. 
S'ily est, "tuez-le", selon latraditionnelle méthode antivampires 


qui a fait ses preuves. Sous l'oreiller se trouve la troisième clé. 


* Il y a encore une malle au trésor sur votre chemin, et vous y 
trouvez un diadème. 


+ Prenez le bateau pour repartir, ouvrez ensuite la troisième 
porte, et pénétrez dans le pays qui s'étend derrière elle. 


* Avec le filet, attrapez un poisson, que vous ne vous contentez 
pas de rejeter à l'eau : vous plongez à sa suite. 


+ _ Sur l'île, vous trouvez une amulette. 
*_ Vous grimpez l'escalier en colimaçon, et vous jetez le jambon 


aux lions. Derrière la porte, la bien-aimée attend Sir Graham. 
Et c'est la fin avec "Home". 


KING'S QUEST I! - TO HEIR IS HUMAN 


Producteur/Origine : Sierra Online 


Matériel : Hercules, CGA, EGA, 2 lecteurs de disquettes 
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Action 


L'enchanteur Mananann est méchant par nature. Pas étonnant donc 
que Gwydion ait envie d'échapper à l'esclavage auquel veut le réduire 
le magicien. Mais comme Mananann est très puissant, Gwydion doit 
faire preuve d'imagination. Le meilleur moyen de lutter contre un 
magicien semble encore être la magie. C'est pourquoi Gwydion se 
montre un disciple studieux, mais qui n'a toutefois pas l'intention de 
marcher sur les traces de son professeur. 


Conseils 


La nourriture pour les poulets se trouve près du poulailler. 
Le pot de nuit se trouve en haut, dans la chambre, près du lit. 


Le chiffon à poussières est en haut, dans la bibliothèque, près 
de la fenêtre. 


Dans la salle à manger, il y a une tasse. Ramassez également des 
objets et de la nourriture dans la cuisine. 


Lorsque le magicien prend congé de vous, vous devez vous 
dépêcher. Le temps passe plus vite que vous nel'imaginez. C'est 
pourquoi vous avez intérêt à effectuer des sauvegardes inter- 
médiaires, de façon à ne pas perdre de temps lors de la 
recherche. Lorsque vous avez trouvé un objet, vous pouvez 
retourner à l'état du jeu tel que vous l'avez sauvegardé, et 
ensuite poursuivre votre approvisionnement en fonction des 
circonstances et avec plus de rapidité. 


Les poils du chat sont intéressants. 


Un aigle laisse tomberune plume au cours de son vol. Emmenez- 
la. 


Les objets volés parles brigands se trouvent dans la cabane, près 
du grand chêne. Celui-ci possède un trou, dans lequel vous avez 
intérêt à mettre la main. Si vous tirez sur la ficelle, une échelle 
de corde se libère d'en haut, et vous pouvez en faire l'escalade. 
Si le brigand dort, entrez. Vous trouverez les objets volés dans 
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la malle. Profitez de l'occasion pour prendre sur la table la 
bourse contenant les pièces de monnaie. 


Profitez du magasin pour faire vos achats. Emportez également 
des poils de chien. 


Chez les ours, il y a de la bouillie d'avoine. 
Sur l'armoire de la chambre à coucher du magicien se trouve 
une clé. Cette clé ouvre le placard du réduit de la bibliothèque 


dans lequel se trouve la baguette magique de Mananann. 


Un levier, situé derrière un livre posé sur l'étagère, ouvre la 
trappe qui conduit au laboratoire souterrain. 


Dans le laboratoire, vous prenez une racine de mandragore sur 
l'étagère (mandrake root powder). 


Dans le livre magique, recherchez la recette des gâteaux pour 
chats (page XXV). Lors de la saisie, procédez en suivant les 
instructions trouvées. 


En quittant le laboratoire, veillez bien à le refermer soigneu- 
sement. 


Vous devez cacher tous les objets sous votre lit afin que le 
magicien ne les trouve pas. La seule exception concerne la 
bouillie d'avoine, dans laquelle vous enfoncez le gâteau que 
vous venez de fabriquer. 


Vous servez la bouillie d'avoine magique à Mananann après 
son retour. 


Une fois que Mananann est métamorphosé, vous devez non 
seulement récupérer tous vos trésors sous le lit, mais également 
fouiller soigneusement la chambre à coucher du magicien. 
Au deuxième étage, vous attrapez une mouche. 


Dans un tiroir, vous trouvez un dé à coudre (thimble). 


Dans le poulailler, il y a une plume de poule. 
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*_ Vous pouvez également utiliser de la boue du fleuve, de l'eau de 
mer et une branche de gui (mistletoe). 


* Les méduses ont ceci de particulier que leur regard transforme 
en pierre. Pour ne pas regarder la méduse, tournez-lui immé- 
diatement le dos. Présentez-lui le miroir (use mirror). Elle ne le 
supporte pas. 


°_ Dans le désert, vous trouvez une peau de serpent. 
*_ Vous pouvez récupérer le jus du cactus à l'aide du couteau. 


* Dans le laboratoire, vous vous servez du livre de magie pour 
vous fabriquer un certain nombre de potions qui vous seront 
utiles. Il peut arriver que le programme ne comprenne pas 
vraiment ce que vous entrez. Essayez alorsune autre expression. 
Ne perdez pas de temps en fabriquant vos potions, car votre 
combustible pourrait s'épuiser. Il est recommandé de sauvegar- 
der régulièrement. 


*_ Vous pouvez entrer dans la caverne des araignées à l'aide de la 
formule "Flying like an eagle", que vous avez trouvée dans le 
livre magique. 


*_ Dans l'auberge, vous devez non seulement parler au capitaine, 
mais en plus lui donner de l'or. 


* _ Sur le bateau, vous pouvez comprendre les souris si vous avez 
fait le nécessaire dans le laboratoire (page II du livre de magie). 


* _ Dans le canot de sauvetage, il y a une pelle à trésor. Vous avez 
intérêt à éviter l'équipage. 


*_ Lorsqu'un matelot crie quela terre est en vue, vous devez sauter 
dans l'eau et vous échapper à la nage (à droite). 


* A droite du palmier est enterré un trésor. 


* Le chemin qui mène au labyrinthe de la caverne est plus facile 
à parcourir en volant. 
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+ _ Dansle royaume des nuages, vous devez vous rendre invisible, 
et vaincre le dragon par la magie. 


+ _ Avec Rosella, vous revenez ensuite au monde réel. 


LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 


Producteur/Origine : Infocom / Ariolasoft 


Matériel : 256 Ko, 1 lecteur de disquettes 


Action 


Vous êtes captif d'extraterrestres. Libérez-vous. Tout, dans ce jeu, 
n'est pas pour les enfants. 


Conseils 


+ _ Une visite aux toilettes décidera si vous allez faire ce jeu en tant 
qu'homme ou en tant que femme. 


+ Avec les Black Circles, vous pouvez pratiquer la télékinésie. 
* _ Vous avez intérêt à emmener tout ce qui se trouve dans votre 
cellule avant d'aller dans celle qui est située en face. C'est là que 


vous rencontrerez votre partenaire masculin ou féminin. 


+ Dans les toilettes, prenez la poubelle, et quittez la prison en 
utilisant le Black Circle. 


* _ Sur la feuille de papier, barrez tout ce dont le, ou la, partenaire 
a besoin pour la machine. Ce qui reste est un conseil pour 
l'attrape-mouches. 


*_ Vous devez placer le chocolat dans la cage avant que le savant 
ne vous transforme en singe. 
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* Derrière l'attrape-mouches de Venus, vous utilisez le "T- 
Remover" pour transformer la "Untangling Cream" en 
"Unangling Cream". Sur Mars, vous en enduisez la fille du roi 
(grand angle à 45 degrés). 


* _ Présentez à la souris la photo du chat. 

*_ La bonne réponse à l'énigme du sultan est "Riddle". 

*_ Vous déchiffrez le message crypté qui se trouve dans les dunes 
en déplaçant les lettres de trois rangs vers la gauche, et en lisant 


ensuite à l'envers. Cela vous donne le numéro de la dame du 
Harem. 


° Dans les catacombes, vous prenez l'annuaire, puis le radeau, 
puis vous quittez ce lieu en passant par la "Ladder Room". 


*_ Vous accédez à l'orphelinat si vous déposez devant la corbeille 
qui contient le bébé. 


+ _ Avant d'embrasser la grenouille, quelques préparatifs s'impo- 
sent. Vous vous peignezles lèvres, vous vous mettez la pince sur 
le nez, vous vous bouchez les oreilles avec du coton, et vous 
fermez les yeux. 

* Avec le drap de lit, vous fabriquez une corde. 


+ _ Pourle fleuve, vous utilisez le radeau. Aux docks, vous achetez 
un "Exit" en échange de la pièce de monnaie Pinguin. 


+ Le "Flexible Black Circle" doit se trouver sur le sol pour fonc- 
tionner. 


MEWILO 


Producteur/Origine : Ere Informatique 


Matériel : 512 Ko, lecteur de disquettes, Hercules, CGA, EGA 
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Action 


Dans la maison de votre ami règne un maléfice vaudou. Ce pouvoir 
étranger ne vous fait pas peur, et vous vous apprêtez à élucider les 
événements bizarres qui se produisent. 


Conseils 


* Dans la véranda de l'habitation à Montparnasse, Michel et 
Geneviève savent pas mal de choses au sujet d'un Zombie. 


+ La bouteille de rhum provenant de la distillerie rend Echevin 
(Case) loquace. Michel (salon) et Geneviève (jardin) vous 
donnent des informations supplémentaires. 


* Sur l'île, vous obtenez des renseignements d'un homme (Di- 
ligence), et d'une femme (Fond Cacao, Communs). Dans la 
cathédrale de Saint-Pierre, vous recevez des informations d'un 
"nouvel" abbé. Un banquier (Rue) vous renvoie à sa lingère avec 
laquelle vous faites un bout de chemin. Vous apprenez au lycée 
qu'il y a un spécialiste des Zombies dans les montagnes (qui, par 
ailleurs, aime les poulets). Emmenez les fruits et le panier qui 
est dans la boutique (Rue). 


*_ Dans la cathédrale, une femme possède la lettre importante. 
Vous avez besoin de Zouzoufe (contre Carcasolle) pour un 
serpent que vous allez rencontrer. 


* Le poulet destiné au spécialiste se trouve sur le Pitt. Le "Fleuve" 
descend de la montagne, et la "Cloche" résonne sous votre 
habit. 


*_ Au port de Saint-Pierre, vous répondez "Gombo" à la question 
de la femme. Elle vous révèle que le spécialiste se trouve dans 
la petite savane. Et finalement, cet homme vous donne les 
informations nécessaires. 


* _ Surl'île, vous lisez la lettre. A la source, vous rencontrez l'esprit, 
et vous le délivrez à l'aide de "Anselme et Echevin". 
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MOEBIUS 


Producteur/Origine : Joysoft 
Matériel : 512 Ko, EGA, CGA, 1 lecteur de disquettes 


Action 


Moebius se met en route pour ravir le Orb (globe) au Warlord 
(seigneur de la guerre). En chemin, il libère les moines prisonniers et 
leur rend les lieux saints occupés. 


Conseils 


* Le premier Shrine (Nord) est dominé par un méchant Monk. 
Combattez-le victorieusement. Essayez de vous approcher du 
méchant Monk à l'aide de coups bas et de coups de pied à mi- 
hauteur. Dans le "Shrine", vous avez intérêt à recourir aux 
"Fireballs". Si vous êtes vous-même touché, vous devez éven- 
tuellement réactiver les formules magiques au moyen de "Devine 
artifact". 


°_ Dans la forteresse qui se trouve à l'est, vous trouvez un bon 
Monk dans les oubliettes. 


* Vous devez noter les "Prayers" du bon Monk. Reposez la 
question s'il ne vous dit pas directement la formule. Après le 
jeûne, vous avez besoin du "Prayer". 


* _Amenezle bon Monk au Shrine. Il bénit votre épée, vous donne 
une vie et un "Artefact". En qui concerne l'épée, veillez à ce 
qu'elle soit toujours tranchante. Sinon, aiguisez-la. Le pro- 
gramme vous prévient lorsqu'elle est tranchante. 


* _ Veillez bien sur le bon Monk, sinon l'accès au niveau supérieur 
vous est interdit. 


* Les "Artefacts" qui vous sont transmis par les Monks après la 


conquête d'un "Shrine" doivent également être activés à l'aide 
de "Devine artifact". Faites provision d'ingrédients magiques 
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(par exemple poils de panda, dents de tigre). Les différent 
ingrédients ne se trouvent que dans certaines régions. 


Dans la forteresse située au nord-est, vous libérez le deuxième 
bon Monk. Vous traversez le village (sud-ouest), puis le fleuve, 
et atteignez l'île est. 


Vous libérez le deuxième Shrine, et atteignez l'île entourée de 
murs (accès au sud) à la nage en venant de l'est. Cherchez la 
"Astral Gate" (nord-est), et ouvrez-vous la voie à l'aide du 
marteau. 


Depuis l'île, nagez jusqu'à la terre ferme (nord-est). Une forteresse 
se dresse au milieu. C'est ici que sont retenus prisonniers deux 
Monks. Un Shrine se trouve au nord, l'autre au sud-ouest. 
Procurez auprès de l'astrologue qui est au nord-est des "Fish 
scales". Ensuite, allez jusqu'à la "Astral Gate" (nord-ouest). 


Nagez vers le sud et visitez la forteresse centrale (entrée au sud- 
est). Libérez les deux Monks (sud et nord-est). En direction du 
sud, vous franchissez le fleuve (Waterwalk), et vous téléportez 
le Monk qui a peur de l'eau. A l'ouest du Shrine (sud-est), se 
trouve un nid de condor. Dans la journée, il est possible d'y 
dérober des plumes. 


Méfiez-vous des trous d'air. Vous trouverez un téléporteur au 
sud-ouest. Vous parvenez à la "Astral Gate" à l'aide de l'amulette 
de l'astrologue. Le troubadour est en réalité un démon de la 
nuit. Vous devezle surprendre à un endroit d'oùilnelui est plus 
possible de s'échapper, puis vous attendez sa transformation en 
troubadour. Mettez-lui l'amulette autour du cou, et suivez-le.Il 
vous donne alors l'Artefact du "Were spell", grâce auquel vous 
vous transformez en condor, et pouvez ainsi atteindre la "Astral 
Gate”. 


Sans épée et sans armes, vous vous retrouvez face à de méchants 
Monks. Pour pénétrer dans la forteresse, vous devez vous servir 
d'un "Charms". Les Shrines sont au nord. Les bons Monks sont 
sur une île à l'est. Depuis le sud de la forteresse, vous pouvez 
traverser à la nage. N'en emmenez qu'un à la fois, sinon l'autre 
coule pendant que vous nagez. Si, maintenant, vous venez à 
bout de "Warlord", vous enfilez les gants d'or et vous prenez le 
Orb. La dernière "Gate" se trouve au sud. 


Chapitre 4 CONSEILS ET TRUCS 


ENEMY CAPTAIN 


Pirates ! 


PIRATES! 


Producteur/Origine : Microprose 


Matériel : 256 Ko, lecteur dedisquettes, clavier, joystick (recommandé), 
CGA, EGA, VGA 


Action 


lors de la traversée du Pacifique. Ils étaient encore les véritables 
seigneurs des mers, même s'ils se mettaient au service d'un pays ou 
d'un autre. Choisissez une nation, et devenez pirate. Toute-fois, vous 
devez faire vos preuves : le terrien doit devenir un capitaine, telle est 
la devise. Et cela ne suffit pas encore, car c'est seulement maintenant 
quecommencel'aventure proprement dite : la richesse doit s'acquérir 
au combat, sur l'eau et sur terre. La vie sauvage recèle des aventures 
et des missions, et exige de l'habileté stratégique. Devenez, vous aussi, 
un seigneur des mers ! 
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Conseils 


Si vous désirez avoir une meilleure vue d'ensemble du jeu, allez 
donc chercher un atlas dans votre bibliothèque. Peut être 
même y trouverez-vous un atlas historique, souvenir de vos 
études. 


Evitez l'Espagne comme pays natal. La France et la Hollande 
sont le meilleur choix. 


La navigation réclame del'habileté. Tenezcompte de la direction 
du vent. La frégate est particulièrement adaptée comme bateau 
de guerre, car elle est rapide tout en disposant de suffisamment 
de place. 


Dans les tavernes des villes portuaires, des indicateurs vous 
vendent des conseils, ainsi que des morceaux de cartes au 
trésor. De même, les gouverneurs de votre nationalité aiment, 
entemps de crise, se mettre au mieux avec vous. Allez donc jeter 
un coup d'oeil. Peut être que vous y trouverez une récompense, 
un titre, ou même la fille du gouverneur. 


En temps de paix, il en va tout autrement. C'est pourquoi vous 
devez toujours savoir exactement ce qui se passe en politique. 


Lorsque la paix règne, c'est encore le commerce qui rapporteles 
gains les plus élevés. Vous devez alors accepter immédiatement 
les amnisties, ou même changer de côté et devenir chasseur de 
pirates. Les missions spéciales rapportent énormément d'ar- 
gent. 


Lorsque l'équipage devient trop important, la mutineriemenace. 
Une action à terre (attaque d'une ville), réduit votre équipage 
(crew). Veillez à avoir un "crew" d'une taille raisonnable (de 30 
à 40 hommes). 


Pour que l'équipage n'ait pas envie de faire des bêtises, le rusé 
capitaine a toujours suffisamment de provisions en réserve. Les 
prisonniers n'apportent pas seulement des informations inté- 
ressantes, mais aussi parfois une belle rançon lorsqu'ils sont 
d'un rang élevé. 
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*_ Vous pouvez acquérir des points en libérant les quatre mem- 
bres de votre famille, en épousant une belle femme, en étant 
Duc dans plus d'un pays, ou en possédant une grande propriété 
terrienne (10 000 acres et plus). 


+ Celui qui ne veut pas partager ses gains doit réduire son 
équipage à sa propre personne lors d'un combat à terre. Une 
ville vous appartenant doit se trouver à proximité, et vous y 
retournez, riche mais solitaire. 


PROPHECY 


Producteur/Origine : Infocom 


Matériel : 512 Ko, CGA, EGA, MCGA, VGA 


Action 


Un tyran opprime, à l'aide de méchantes créatures de toutes sortes, un 
pays d'une époque reculée. Mais, dans un petit village, vivaient 
encore quelques hommes épargnés par cette sombre domination. 
Jusqu'au jour où le tyran massacre également ce groupe... A l'exception 
d'un seul: le héros de ce jeu de rôle et d'adresse. Maintenant, ce héros, 
c'est vous, et vous êtes le seul qui puissiez encore sauver l'humanité. 
Vous devez traverser en combattant sept niveaux. Vous devrez 
encourir de nombreux dangers, jusqu'à ce que vous puissiez briser le 
pouvoir occulte du tyran. 


Conseils 


° <Ctrl><S> sauvegarde l'état courant du jeu. Il est rechargé 
ensuite à l'aide de <Ctrl><L>. 


* Le jeu reprend à l'endroit sauvegardé (seul le dernier lieu est 
toujours assuré), soit que vous ayez fait une sauvegarde, soit 
que votre héros meure. Il obtient d'ailleurs de nouveaux points 
au passage. Pour recommencer complètement à partir du 
début, vous devez installer de nouveau le jeu. C'est pourquoi, 
lors de vos essais, vous ne devez pas faire de sauvegarde 
intermédiaire. 
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La lettre "I" vous informe sur les biens du héros, "S" vous 
informant sur son état. "L' vous indique la situation dans 
laquelle vous vous trouvez, et avec "T" vous pouvez commu- 
niquer avec d'autres personnages. 


Il faut absolument que vous preniez des notes lorsque vous 
obtenez des informations. De nombreux détails importants ne 
vous seront communiqués qu'une seule fois. Au cas où vous 
n'auriez pas été attentif, vous pouvez vous faire afficher une 
seconde fois la dernière réponse à l'aide de la lettre "R". Il vous 
sera sans arrêt posé des questions, pour lesquelles vous devez 
tenir des réponses toutes prêtes. 


Etant donné qu'au début du jeu, vous n'êtes pas armé, et que 
vous êtes également physiquement impuissant (vous avez à 
peine quelques Hit-Points, ou points de force), vous avez 
intérêt à éviter les combats. Si vous ne pouvez échapper à une 
perte de points, appelez, à l'aide de F1, une formule magique. 
Elle vous rapporte de nouveaux points. 


Vous devez commencer par trouver l'église. C'est là que vous 
sera confiée une mission. Maintenant, mettez-vous en route 
pour mener le combat de libération. Mais, attention : frappez 
à tort et à travers sans merci pourrait s'avérer une erreur. 


Comme dans de nombreux autres jeux, on peut certes, dans 
Prophecy, sauvegarder l'état du jeu. Mais si l'on s'est égaré dans 
un cul de sac, on ne peut pas recharger un état antérieur du jeu. 
Etant donné que l'on sauvegarde après chaque changement de 
scène, il n'est pas non plus possible de revenir au lieu del'action 
précédente. 


Pour faire démarrer le jeu, il doit être entièrement installé depuis la 
disquette. Si vous voulez éviter cela, vous pouvez lancer Prophecy en 
vous servant du fichier batch qui suit. 


Tenez compte du fait qu'il ne traite pas simplement le fichier 
SAVEGAME.DTA, mais également les fichiers de cartes et de mons- 
tres. C'est nécessaire, car le jeu sauvegarde aussi dans ses fichiers des 
informations qui concernent le déroulement du jeu. Par conséquent, 
si vous désirez restaurer un état antérieur du jeu, vous ne devez pas 
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uniquement restaurer un ancien SAVEGAME.DTA, mais également 
les états conjoints des fichiers de cartes et de monstres. 


Grâce au fichier batch PROPH.BAT, il vous est possible de revenir à un 
état donné du jeu. N'oubliez pas que vous devez adapter le nom de 
lecteur, ou le nom de répertoire, du fichier batch à votre configura- 
tion actuelle. 


PROPH.BAT 

c: REM Changement de lecteur 

cd \play\prophecy REM Changement de répertoire 
prophecy REM Lancement de Prophecy 


copy sauver.dta sauver2.dta 

REM À la fin du jeu 

copy savegame.dta sauver .dta 

REM Les copies de sauvegarde sont actualisées 
REM dans les différents répertoires 
cd maps 

copy xmap.* xxmap.* 

copy map.* xmap.* 

cd. 

cd monsters 

copy xmonster.* xxmonste.* 

copy monsters.* xmonster.* 

cd. 


Vous pouvez reconnaître les sauvegardes à l'aide des "x" ou "xx" placés 
devant. La sauvegarde désirée est activée si elle est recopiée à la place 
du nom normal. Par exemple : 


copy xxmap.* map.* 


Dans cet exemple, vous copiez l'avant-dernière sauvegarde des cartes 
dans le fichier de cartes courant. Vous devez entreprendre cette 
restauration pour tous les fichiers qui sont nécessaires pour recons- 
tituer la carte voulue. 


QUESTRON II 


Producteur/Origine : Joysoft 
Matériel : clavier, Hercules, CGA, VGA 
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Action 


Le magicien Mantor ne doit pas mettre la main sur le "Evil Book Of 
Magic". Vous êtes Lord Martin, et vous devez, sur l'ordre de votre 
maître Mesron, anéantir le livre magique. Toutefois, ça n'est possible 
que si vous empêchez sa genèse dans le passé. 


Conseils 


+ _ Dans le "Redstone Castle", au sud-ouest de Landor, ouvrez, à 
l'aide de la "Golden Key", le "Hall of Visions". Mesron vous 
confie la mission suivante : "Trouve le Wall of Power" (le mur 
de la puissance). Entre les missions, vous devez toujours rendre 
une fois visite à Mesron. 


+ _ Dansles villes, vous devezaméliorer votre équipement: armure, 
"Fireballs" (de 30 à 50), et points de force - ou Hitpoints - (à 
Lyton, Santor et Seacrest). 


+ C'est dans la cathédrale de Rivercrest que vous découvrez 
l'entrée menant à la "Rivercrest Tomb". Là se trouvent la 
"Moonstone Amulett" (aliment énergétique magique) et la 
"Wand of Power" (incitez le prêtre à vous laisser la voie libre à 
l'aide de 200 pièces d'or). En outre, c'est ici que vous rencontrez 
Morle, le "Wizard" (ou sorcier). Il vous donne une clé en laiton 
(Brass Key), et la mission suivante : "Trouve le Orb of 
Enchantment." Dans la cathédrale, vous vous achetez quelques 
"Breads of Life", vous en avez besoin. 


* _ Dans les villes, achetez-vous un poney, une nouvelle armure, 
ainsi que des "Fireballs" (à Octapoint) et une nouvelle arme (à 
Bay View). Dans le château, vous vous servez de la "Brass Key” 
pour ouvrir le "Hall of Maps". Vous payez, et vous faites des 
croquis des cartes. La pièce dans laquelle se trouve le "Hall of 
Enchantment" est fermée à clé. Vous trouvez la clé dans une des 
caisses qui se trouvent dans le château. À peine avez-vous 
commencé à ouvrir que vous devez vous défendre contre les 
gardiens du château, et restaurer vos points de force ("Fireballs", 
"Breads of Life", "Wand of Power"). Dans les caisses se trouve la 
corne d'une licorne, de l'or, et des clés, qui sont échangées par 
Mesron contre une autre clé à usages multiples. La seule 
exception est la "Emerald Key", qui ouvre le "Inner Sanctum" 
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dans la "Rivercrest Tomb". Vous prenezle"Orbof Enchantment", 
que vous apportez à "Morle the Wizard". 


* Dans les villes, vous devez absolument acheter : à Bay View le 
"Weighted Spear", et dans la cathédrale (grâce à la corne de 
licorne) des "Breads of Life" (maximum 99). Mettez-vous 
maintenant en route pour le "Realm of Sorceros", par exemple 
en utilisant un bateau. Augmentez une fois de plus le nombre 
de vos "Fireballs" et de vos points de force. Vous avez la 
possibilité d'acheter un aigle comme moyen de transport. 


* _ Dans le "Dungeon" est (Realm of Sorceros), vous trouvez, au 
troisième niveau de jeu, la "Scroll of Scalna" (établir des cartes 
de tous les niveaux de jeu). Au quatrième niveau de jeu, vous 
trouvez un "Crystal Goblet",une"AgateKey"ausixièmeniveau, 
et au huitième niveau une "Onyx Key". En outre, vous recevez 
ici une promotion rapide. Défendez-vous contre les monstres, 
en particulier à l'aide de la lance. 


+ Dans la forteresse du roi Kelvar (à l'ouest), vous devez de 
nouveau combattre avec les gardes. Défendez-vous tout sim- 
plement à l'aveuglette. Ensuite, procurez-vous de nouveau 
suffisamment d'or, recherchez la "Saphire Key" et la "Ruby Key". 
Muni de votre collection de clés, passez la forteresse au peigne 
fin, emparez-vous de la "Eternal Flame", et allez rendre visite au 
roi Kelvar. Dans l'aile droite du château, vous achetez au mage 
des "Intelligence Points". 


*_ Vous pénétrez dans la "Twilight Tomb" à l'aide de la "Onyx Key" 
et vous y recherchez la "Black Key" (sud-est). Vous pouvez 
échanger les clés contre une "Opal Key" auprès de Mesron. 


+ __ASeacrest, vous vous retrouvez face au magicien Mantor, dont 
vous combattez victorieusement les gardes en vous servant de 
la lance. Après cet exploit, vous êtes nommé chevalier de 
Landor par Mesron. 


*_ Vous retournez au "Realm of Sorceros" à l'aide de votre aigle. 
Dans les villes, achetez-vous une "Ribbed Plate" (Slippery Rock) 
et un "Crossbow" (Grissold). 


+ _ Dans le "Despair Dungeon”, veillez à avoir toujours suffisam- 
ment de points de force ! Utilisez vos armes et les formules 
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contreles monstres. Au huitième niveau de jeu se trouve l'accès 
à la centrale de Mantor. Faites usage du "Crossbow" contre les 
gardes. Mais ici, vous perdez à chaque fois des "Hitpoints" après 
chaque coup. Choisissez le couloir qui mène en haut. Lorsque 
vous tombez sur Mantor et les six magiciens, débarrassez-vous 
de ces derniers de la manière traditionnelle. Pour Mantor, 
utilisez la formule d'anéantissement que vous avez trouvée 
dans le livre de magie. 


SPACE QUEST | - THE SARIEN ENCOUNTER 


Producteur/Origine : Sierra Online 


Matériel : 256 Ko, clavier, souris, joystick 


Action 


Roger Wilco déjoueles plans de Vahouls, qui menace l'humanité avec 
son Stargenerator. 


Conseils 


*_ Récupérez sur votre collègue mort la "Keycard", et utilisez-la 
pour prendre l'ascenseur. 


*_ Dans la bibliothèque, vous pouvez découvrir un code. 


+ _ Dans l'entrée du sas aérien, le costume et le "Gadget" sont 
importants. 


*_ Après le lancement, mettez le pilotage de la capsule de sauve- 
tage sur "AutoNav". 


* Venez à bout de l'araignée à l'aide du bloc de pierre (Press rock). 
+ A la cellule photoélectrique, entrez au clavier "use glass". 


+ _ Jetez le contenu du récipient d'eau sur l'Orat qui se trouve dans 
la caverne. 
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* Examinez la "Cartridge" (ou bande magnétique) à l'aide de 
l'ordinateur (insert cartridge). 


+ N'acceptez pas la première offre pour vendre le "Skimmer". 
° Dans le bar, vous faites connaissance du secteur. 


+ _ Gagnez 250 Bukazoids en jouant à la machine à sous. Sauve- 
gardez régulièrement vos gains. 


+ _ Achetez un robot au magasin (buy droid). 

+ Achetez un vaisseau spatial. 

* Avec le "Jetpack", rendez-vous au vaisseau spatial sarien. Là, 
attendez près de la porte que le robot arrive. Ensuite, sortez 


rapidement. 


* Mettez le "Jetpack" dans la malle, grimpez dessus, et ouvrez le 
couvercle. 


*__ Caché dans la malle, vous pénétrez dans la buanderie. Là, vous 
vous cachez dans la machine à laver (enter laundry). 


* Dans l'armurerie, vous devez prendre la grenade pendant 
l'absence du robot (show card). 


* __ Lorsque vous partez à la découverte du vaisseau spatial, soyez 
prudent. En entrant dans une pièce, soyez prêt à tirer. 


+ _ Entrez le code à la console. 


+ Avec les ascenseurs, montez d'abord, et descendez ensuite. 
C'est ainsi que vous atteindrez votre vaisseau. 


SPACE QUEST Il - VAHOULS'S REVENGE 


Producteur/Origine : Sierra Online 


Matériel : clavier, joystick, CGA, EGA, VGA, MCGA 
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Action 


Vahouls veut anéantir la terre en se servant de courtiers en assurance. 
Roger Wilco part de nouveau en guerre contre lui. 


Conseils 
* N'oubliez pas d'emmener tout ce dont vous pourriez avoir 
besoin : par exemple le contenu du casier fermé à clé (Locker) 
qui se trouve dans le sas. 


*__ Après l'atterrissage de la capsule, emparez-vous de la "Keycard" 
du gardien. 


+ _ Cachez-vous derrière les arbres pour échapper à la surveillance 
du gardien. 


°_ Prenez ce qui se trouve dans la "Mailbox" (boîte à lettres). 


* Les boulettes qui se trouvent sur le sol sont des spores de 
plantes. Emportez-en une ("get spore"). 


* Lemonstre du marécage n'aime pasles corps "enduits de baies". 
Par conséquent, frottez-vous d'abord le corps avec des baies 
(rub berries on body). 

*_ Pour plonger, retenez votre respiration. 

*_ Dans la caverne, emmenez la pierre précieuse. 

*_ Depuis la cellule, appelez le gardien, et lancez la spore sur lui. 

* Pendant votre fuite, emportez la corde. Ensuite, attachez-la 
solidement au tronc d'arbre (tie rope to log). Prenez un bon 


élan, et lâchez la corde (<F6>) avant que le singe n'essaie de 
vous attraper pour la quatrième fois. 


*_ Si vous trouvez qu'il fait trop sombre, faites de la lumière (use 
gem). Dans le labyrinthe, vous devez transporter la pierre 
précieuse dans votre bouche. 
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+ Adressez la parole aux hommes qui se trouvent dans la caverne 
(say word). 


*_ En partant du fleuve, vous arrivez à un lac (à droite). 


* Utilisez ce que vous aviez pris dans la boîte à lettres et jetez 
ensuite le puzzle à la bête (throw puzzle at beast). 


* Méfiez-vous du gardien. Passez devant lui en vous glissant 
furtivement. 


* Prenez l'ascenseur en vous servant de la "Keycard" (insert 
Keycard). Montez maintenant dans le vaisseau spatial, et en 
route pour retrouver Vahouls (press power, press ascent, turn 
dial, pull throttle). 


+ Dans le vaisseau spatial de Vahouls, montez en ascenseur et 
fouillez la pièce à la recherche de l'équipement dont vous avez 
besoin, comme par exemple un instrument pour découper le 
verre (Glasscutter). Entre-temps, une visite aux toilettes ne 
peut pas faire de mal à Roger ("Sauger"). De retour en bas, vous 
vous retrouvez dans unesituation sansissue, dans laquelle "put 
plunger on barrier" vous vient en aide. 


*_ Lorsque vos pieds retrouvent le contact avec le sol, descendez 
avec l'ascenseur, remplissez la corbeille de papiers, et mettez-y 
le feu. 


* Maintenant, allez chez Vahouls. Là - souvent, il se produit des 
choses que l'on n'espérait plus -, vous devez utiliser le cutter et 
appuyer sur un bouton dans le puits d'aérage. 

+ Abaissez le levier qui se trouve au pupitre de commande (pull 
switch). Maintenant, vous devez encore entrer la bonne 
commande pour être "enlarged" (agrandi) dans la cage de verre. 


°_ Vous devez encore entrer le code de la main de Vahouls. 


* Grimpez vite à l'échelle, prenezle "Oxygen Mask" dans la boîte, 
et mettez-le. 
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*_ Dépêchez-vous de trouver la bonne porte (premier accès aux 
modules de sauvetage) et de l'ouvrir (press button). 


° Quand vous êtes enfin dans le vaisseau de sauvetage, démarrez 
et allongez-vous (enter pod, open chamber, enter chamber). 


TASS TIMES IN TONETOWN 


Producteur/Origine : Activision 


Matériel : 512 Ko, CGA 


Action 


Franklin Snarl retient votre grand-père prisonnier dans une autre 
dimension. En effet, pépé est inventeur, et il s'y est téléporté. Vous 
faites preuve d'esprit de famille, et vous partez à sa recherche. Tout 
compte fait, c'est à la maison que doivent être les grands-parents. 


Conseils 


+ Chez le coiffeur, faites-vous donner le "Tass-Town-Outfit", 
Ainsi, lorsque vous vous déplacerez incognito, on ne vous 
remarquera pas. En outre, il vous faut des ustensiles provenant 
de la boutique, et, par la suite, un masque. 


+ La presse est une source utile d'informations : la lecture du 
journal du jour et la possession d'une carte de presse sont d'un 
grand secours. Vous obtenez la carte à la maison de la presse en 
vous servant de l'ordinateur (allumer les appareils). Ensuite, 
vous devez vous faire donner un appareil photo. 


* _ Photographiezles Daglets, etexaminezattentivement la photo. 
Apportez ensuite la photo au rédacteur. 


*_ Dansle magasin d'animaux de Franklin Snarl, vous achetez un 
petit compagnon. Il vous déterre ensuite une carte dans la forêt. 
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Tass Times In Tonetown. 


* Vous mettez un "Red Devil" dans la boîte (enfiler des gants). 
*_ Vous jetez un champignon sur le garde. 
* La source dissimule l'accès à la propriété de Snarl. 


+ Le grand-père se trouve dans l'île. Il est dans la tour. Brisez ses 
chaînes avec le Zagtone. 


+ Le "Showdown' a lieu dans le laboratoire de Snarl. 
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Tetris. 
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TETRIS 


Producteur/Origine : Mirrorsoft 


Matériel : clavier, joystick, Hercules, CGA, EGA 


Action 


Vision d'ensemble, adresse et réflexes sont nécessaires pour placer au 
bon endroit les pièces qui dégringolent dans ce jeu de logique et 
d'habileté. 


Conseils 


+ Si vous vous faites afficher la brique suivante (touche <1> du 
pavé numérique), vous pouvez déjà prévoir de quelle manière 
vous allez poursuivre votre construction. 


*_ Veillez toujours à ce qu'il n'y ait aucun trou. Par la suite, vous 
devez redescendre jusqu'aux endroits libres et les remplir. 


+ Maintenez la construction le plus bas possible. Vous avez 
intérêt, lorsque c'est possible, à placer les pièces oblongues en 
largeur, et non en hauteur. Cela vous fera gagner du temps sur 
les chutes de pièces, et vous pourrez en profiter pour réfléchir 
et prendre des décisions. 


+ Empilez les pièces de telle manière que les rangées soient 
rapides à défaire. Les trous profonds, pour lesquels vous devez 
attendre la brique qui convient, augmentent le risque d'échec. 


+ Observez pendant un certain temps comment "votre" Tetris 
commence. En fonction des cartes graphiques et de la version 
de Tetris utilisée, il est possible d'observer quantités de situa- 
tions de départ qui se répètent lors du début du jeu. 
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THE LAST NINJA 


Producteur/Origine : Joysoft 
Matériel : EGA, CGA, 512 Ko, 1 lecteur de disquettes 


Action 


Vous êtes un Ninja solitaire qui combat contre le reste du monde. 


Conseils 


Quand vous entrez dans une image, cherchez les objets que 
vous pourriez utiliser. Parfois, il est avantageux de revenir sur 


une image (par exemple, la pomme, les bombes et le sortilège 


blanc peuvent être pris plusieurs fois). Pendant le combat, il est 
également parfois recommandé de quitter l'image puis d'y 
revenir. 


Ramassez l'épée (rocher), la bourse (arbre), la clé (pilastre), les 
Chakos (gardien) et les bombes à gaz (rocher devant le maré- 
cage). La pomme (arbre se trouvant après l'eau) abrite une vie 
supplémentaire. 


Après l'eau, tuez le dragon à l'aide d'une bombe à gaz. 
Prenez le grappin qui se trouve à côté du lion de droite. 
Pour franchir le mur, vous devez cacher toutes les armes et 
prendre le grappin à la main. Ensuite, allez jusqu'au mur, et ce 
jusqu'à ce que le Ninja l'escalade. Pour descendre du mur, vous 
devez diriger le Ninja en marche arrière. 

Sautez par-dessus la crevasse. 

Une pomme est cachée dans la caverne. 

Cherchez le gant avant de ramasser l'objet magique blanc. La 
protection n'est que de courte durée. C'est pourquoi vous ne 


devez pas vous attarder longtemps lors du combat (étoiles de 
jet). 
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+ Ramassez le bâton de combat dans les buissons. 
+ _ Franchissez les dragons tant que la force magique agit encore. 


° Prenez l'amulette auprès du Bouddha (après le fleuve qui 
possède une cascade). Ensuite, faites demi-tour. 


+ _ Vous devez cueillir la rose avec le gant. 
*_ Sautez par-dessus le fleuve. 


* Lorsque vous arrivez à la statue en or de Bouddha, prenez 
l'amulette à la main et faites vos dévotions. 


+ Emmenez la corde qui se trouve dans le cachot. 


*__ Après le combat contre le garde, allez en haut avec la corde à la 
main. Le bon endroit a des barreaux en or. 


*_ Pour la porte, prenez la clé à la main. 


* Activez la force magique qui se trouve dans le récipient en y 
portant la main. 


+ La bouteille bleue contient un somnifère. 

*_ Dans la pièce contenant des vases, touchez avec la rose le vase 
à fleurs qui se trouve dans le coin, et franchissez ensuite 
l'ouverture qui apparaît dans la paroi. 


* Jetez la bouteille sur le chien qui se réveille. 


+ Ne vous approchez pas trop de la statue. Prenez le bâton de 
combat à la main. 


*_ Portez plusieurs attaques rapides au gardien du parchemin en 
vous servant de l'épée, tout en restant au bord de l'image. Vous 
pouvez quitter rapidement l'image, puis y revenir et repartir à 
l'attaque. 
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*__Netouchez pas l'espace situé entre vous et le carré qui se trouve 
devant l'autel. Sautez dans le petit carré, allez ensuite jusqu'à 
l'autel et prenez le parchemin. 


TIMES OF LORE 


Producteur/Origine : Microprose 

Matériel : 256 Ko, lecteur de disquettes, clavier, souris, joystick, 
Hercules, CGA, EGA, MCGA, VGA 

Action 

Dans le royaume d'Alboreth règne le mal. Le roi Valwyn n'est pas 
remonté sur son trône. Depuis plus de vingt ans, le pays est privé d'un 
souverain qui puisse le diriger d'une poigne solide. Il est temps qu'il 
se passe quelque chose. Vous êtes un petit chevalier, et vous partez en 
campagne pour ramener le calme dans le pays. 


Conseils 


* ALankwell, vous avez intérêt à acheter en temps utile la hache 
magique. 


+ _ Al'auberge de Treela, vousrecevez une paire de bottes magiques. 


° La "Potion" bleue restaure en partie l'énergie, la verte la re- 
constitue entièrement. 


+ A l'auberge, vous vous voyez confier la première mission. 


* Les "Foretelling Stones" se trouvent dans le camp des Orcs 
(forêt). 


*_ L'archi-mage habite au nord-ouest de Treela. 


*  L'assassin Black Asp habite près du vieux pont de pierre (à 
proximité de Lankwell), au sud du pays. Il sait quelque chose au 
sujet du roi Valwyn, et vous donne une "Scroll". 
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+ La "Tablet of Truth" se trouve à Ganestor, dans le palais. 

* _ Au sud-est de Hampton, vous trouverez, dans une maison, la 
"Green Scroll". Elle ne peut être utilisée qu'une fois pour se 
téléporter. 

*_ Leprinceenlevéestretenu prisonnier à proximité de Hampton. 


* La clé verte qui ouvre la prison se trouve près du poste de garde. 


*_ Dans l'auberge de Ganestor, il y a un passage secret qui vous 
permet d'accéder au château. 


*__ L'espion du roi Dariel est un garde. 

*_L'anneau du géant rend momentanément invisible. 

* Vous tuez le "lyche" qui se trouve dans le "Dungeon dans les 
ruines à l'aide d'eau bénite. Près de lui, vous découvrez la 
"Potion" rouge, qui vous permet de voler sur de courtes distances. 


*_ Vous pouvez acheter de l'eau bénite à Rhyder. 


* _ Vousouvrezl'entrée du volcan avec la clé de l'archi-mage. C'est 
là que se trouve la "Chime" qui ouvre le temple. 


°_ Dans le temple, vous trouvez, près d'un personnage, la "White 
Key". 


* La "White Key" ouvre le cachot, et le prisonnier vous apprend 
qu'il vous faut encore la "sphère" qui se trouve dans le lit. 


ULTIMA V 


Producteur/Origine : Microprose 


Matériel : clavier, joystick, Hercules, CGA, EGA 
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Action 


Britannia est entre de mauvaises mains, et Lord British a disparu sans 
laisser de traces. Cela ne peut pas continuer ainsi. Mettez fin à ces 
malheurs, qui se déroulent dans un monde imaginaire, en faisant 
preuve de stratégie, de réflexion et d'adresse. 


Conseils 


* _ Quelquetemps aprèsle début du jeu, Smith, le cheval qui parle, 
se trouve dans la cabane de Iolos. Si vous avez besoin de 
nourriture, allez en chercher ici ou dans les champs, à l'aide de 
"Get". La nourriture "repousse" très vite. 


+ La "Crown of Lord British", dans la chambre de Blackthorn, 
protège celui qui la porte contre le maléfice que pourraient 
utiliser les ennemis. Toutefois, il ne vous sera pas facile d'y 
pénétrer. Gorn connaît un chemin secret qui mène à la 
couronne. 


* _ Lord Michael a un "Grapple". Grâce à lui, l'escalade devient très 
facile, et vous en aurez souvent besoin. Demandez-le au Lord. 


+ Dansles conversations, vous devrez sans arrêt saisir au vol des 
informations que le programme glisse dans le jeu. Et en 
définitive, les informations que l'on peut ainsi glaner sont 
l'unique moyen de sortir vainqueur d'Ultima V. 


*__ Après Stonegate, vous devez emporter le tapis volant. Dans le 
combat contre les dragons, les "Invisible Rings" donnent un 
avantage certain. 


°_ Vous devez absolument faire un croquis des différents laby- 
rinthes que vous parcourez au cours du jeu. Mais ne vous 
rendez pas dans les "Dungeons" avant que votre "party" ne soit 
suffisamment forte. Les êtres monstrueux qui y passent leur 
existence, ainsi que de nombreux autres dangers, ne laisse- 
raient aucune chance au néophyte que vous êtes. 


* Vous ne pouvez pénétrer dans les "Dungeons" que si vous 
connaissez les bons mots de passe (Word of Power) : 
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Covetus = Avidus 
Deceit = Fallax 
Despise = Vilis 
Destard — Inopia 
Hythloth = Ignavus 
Shame = Infama 
Wrong = Malum 


* Pour méditer dans les "Shrines", vous devez à chaque fois 
connaître le mantra qui convient : 


Compassion = MU 
Honesty = AHM 
Honor = SUMM 
Humility =  LUM 
Justice = BEH 
Sacrifice = CAH 
Spirituality = OM 
Valor = RA 


VOLLEYBALL SIMULATOR 


Producteur/Origine : Timewarp / Rainbow Arts 

Matériel : 256 Ko, lecteur de disquettes, clavier, joystick, Hercules, 
CGA, EGA, VGA 

Action 

Le simulateur de volleyball représente le déroulement d'un match de 


ce sport de façon relativement réaliste. Vous avez la possibilité de 
vous mesurer à l'ordinateur, de jouer contre un autre joueur (un 
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joueur se sert du joystick et l'autre du clavier), de faire jouer l'ordina- 
teur contre lui-même. A l'aide d'un "éditeur de tactiques", vous 
pouvez composer les équipes individuellement. Vous avez la possi- 
bilité d'affecter à chaque joueur pris séparément des qualités, des 
techniques et des positions particulières. Toutes les techniques de 
frappe usuelles au volleyball sont contenues dans le "tactic editor": 
cela va du service à la cuiller, horizontal ou en hauteur jusqu'aux 
techniques d'attaque, comme le smash ou le lob, en passant par 
l'amorti. 


Conseils 


* La composition de l'équipe est aussi importante ici que dansla 
réalité. Si l'adversaire a programmé pour ses joueurs des tech- 
niques défensives, vous devez en tenir compte dans votre 
propre tactique. Il vous faut alors accorder plus d'importance à 
l'attaque, tandis que la défense peut être négligée. 


* _ Vous pourrez examiner et modifier, à l'aide de l'éditeur de 
tactiques, la composition de l'équipe qui se trouve dans l'em- 
ballage du simulateur de volleyball. Procédez étape par étape, 
et examinez les résultats. Cela vous apportera de l'expérience, 
et sera un bon exercice avant que vous ne composiez vos 
propres équipes. 


° _ Composez votre propre équipe comme vous l'entendez. Vous 
pouvez échanger des équipes toutes faites avec des amis. Dans 
ce cas, votre équipe peut affronter l'équipe locale. Mais n'oubliez 
pas que les joueurs vieillissent. Par conséquent, chaque joueur 
n'a qu'une durée d'activité précise. C'est pourquoi, pour les 
matchs à l'extérieur, vous pouvez décider le nombre de jeux 
pendant lesquels vous accordez du repos aux joueurs de votre 
équipe. 


+ A l'aide de la "Remove-Option", vous pouvez supprimer des 
joueurs de l'équipe, ou en incorporer d'autres. Mais cela à une 
influence négative sur la valeur du "Teamwork", qui détermine 
la qualité de l'esprit d'équipe. Plus une équipe joue longtemps 
ensemble, et plus cette valeur est élevée. C'est pourquoi vous ne 
devez pas engager des équipes trop jeunes, mais plutôt celles 
qui ont une longue habitude du jeu collectif. 
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* _ Protégez votre équipe à l'aide d'un mot de passe. Sinon, un 
autre "Trainer" pourrait découvrir, voire même modifier, votre 
stratégie de jeu. 


+ _ Lorsque vous avez chez vous une équipe de visiteurs, iln'est pas 
absolument nécessaire que vous tentiez de "déplomber" cette 
équipe. Composer une bonne équipe est une source de plaisir, 
mais également de travail. Ce ne serait vraiment pas "fair-play" 
si vous y apportiez des modifications. Faites jouer l'équipe des 
visiteurs chez vous. Si elle vous plaît vraiment, le propriétaire 
vous donnera sûrement quelques conseils, voire vous laissera 
examiner les fichiers des joueurs et de l'équipe. 


WASTELAND 


Producteur/Origine : Joysoft 


Matériel : clavier, souris, CGA, EGA, Tandy 


Action 


Environ un siècle dans le futur : la Terre est contaminée par la 
radioactivité. Vous avez pu en réchapper. Avec vos hommes, vous 
formez une troupe de protection contre les créatures obscures qui 
circulent dans le monde. Ces envahisseurs venant de l'extérieur 
menacent votre colonie saine. 


Conseils 


* Lors de la composition de la "Party", n'oubliez pas que les 
personnages peuvent être aussi bien masculins que féminins. 
La qualité principale que doivent posséder les membres de la 
"tribu" est l'intelligence, car elle est la base de l'expérience 
nécessaire à la suite du jeu. En outre, vous devez être un bon 
sportif (nager et escalader), et maîtriser le maniement des 
armes. "Silent Move" et "Perception" sont également des quali- 
tés importantes. 
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Vous devez munir votre équipe d'armes. N'oubliez pas les 
munitions. 


Essayez d'engager la conversation lorsque vous rencontrez 
quelqu'un. Confiez cette tâche à un personnage de votre 
équipe qui soit digne de confiance. 


Dans les colonies du désert et dans les montagnes, essayez de 
trouver des alliés à votre équipe. Soyez patient avec ces néophytes 
que vous ne pouvez contrôler. 


Lorsque vous vous voyez refuser un accès parce qu'il vous 
manque le mot de passe, vous pouvez parfois avoir également 
recours à la violence. 

Le "Guardian Citadel" est la cible la plus difficile. Vous n'avez 
une chance que si vous disposez du meilleur équipement et de 
suffisamment d'expérience. 


Pour les suites d'actions qui se répètent, créez des macros. 
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LE PARC DES JEUX 


BARD'S TALE | - TALES OF THE UNKNOWN 


Producteur/Origine : Electronic Arts 


Matériel : 256 Ko, clavier, souris, joystick, CGA, EGA 


Action 


La ville de Skara Brae doit être libérée par six compagnons de la 
servitude dans laquelle l'a plongée le mage Mangar. 


Conseils 


* Pour augmenter la somme d'or disponible au début du jeu, 
chacun des membres de l'équipe ramasse l'or des autres à l'aide 
de "Pool Gold". Le joueur riche est sauvegardé, puis rechargé 
dans l'équipe. Vous pouvez répéter le processus avec les autres 
joueurs, pris un par un. A la fin, vous rebootez le système, donc 
vous quittez le jeu de façon irrégulière. Utilisez pour cela le 
bouton de Reset. Lors du nouveau lancement du jeu, l'équipe 
dispose de la somme initiale multipliée par six. Vous pouvez 
répéter le processus. 


* _ Vous pouvez également vous procurer les éléments de votre 


équipement en procédant de la même manière. Cette fois, 
effacez trois personnages de votre propre équipe, et remplacez- 
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Bard's Tale I. 


les par trois membres de l'équipe de démonstration "ATEAM". 
A l'aide de "Trade", vous transmettez leur équipement à vos 
propres hommes, et vous sauvegardez ensuite ceux-ci. Le 
"ATEAM" est laissé dans l'équipe, et vous rebootez le jeu. 
Procédez de la même manière avec les autres membres de 
l'équipe. 


En faisant, quelques essais, et avec un peu de chance, vous 
pouvez également modifier directement les personnalités des 
joueurs dans les fichiers .TPW. Mais veillez bien à n'utiliser que 
des copies de sauvegarde de ces fichiers. En effet, lors d'une 
modification, les contenus des fichiers .TPW originaux sont 
perdus. 


A la "Magic Mouth" (Mangars Tower), répondez : "lie with 


passion and be forever damned". Validez chaque mot par 
<Entrée>. 
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BARD'S TALE Il - THE DESTINY KNIGHT 


Producteur/Origine : Electronic Arts 
Matériel : 512 Ko, clavier, souris, CGA, EGA 


Action 


Vous êtes Destiny Knight, et vous rassemblez autour de vous un 
groupe d'aventuriers. Vous devez vaincre Lagoth, le mage, et vous 
emparer des sept parties du bâton du destin. Vous ramènerez ainsi la 
paix dans le pays. 


Conseil 


°_ Vous reconnafîtrez les fichiers des personnages de Bard's Tale à 
l'extension .TW, qui est précédée d'un nombre servant de nom 
au fichier. Faites des copies de sauvegarde des fichiers .TW sur 
une disquette différente. 


Si vous jetez un coup d'oeil dans ces fichiers à l'aide d'un éditeur 
hexadécimal, vous découvrirez le nom du personnage sauve- 
gardé. A l'aide d'un programme de type DEBUG, vous pouvez 
entreprendre des modifications directes de votre héros. Avec 
les instructions suivantes de DEBUG, vous guérissez le héros, et 
vous lui accordez le nombre de points maximum. Le fichier 
"12.TW'est un exemple : vous devez remplacer le nombre "12" 
par le numéro du fichier .TW que vous désireztraiter. N'utilisez 
pas les fichiers originaux ! 


DEBUG 12.TW 

-e 0111 00 00 00 

-e 0115 63 63 63 63 63 63 63 63 63 63 
-e 0123 E7 03 E7 03 E7 03 E7 03 

-e 014D 07 07 07 

-e 0150 07 07 

-W 

‘q 


Si, maintenant, vous lancez Bard's Tale Il, et que vous chargez 
le personnage ainsi modifié, vous serez étonné de son nombre 
de points. 
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Dark Castle. 
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DARK CASTLE 


Producteur/Origine : Rushware 


Matériel : clavier, joystick, Hercules, CGA, EGA 


Action 


Brisez la domination du Dark Castle, et libérez les prisonniers. 


Conseils 


* Faites bien attention : les prisonniers secouent la tête lorsque 
le joueur se trouve sous la mauvaise clé. 


* _Letrajet en radeau est plus facile à l'aide du "Magic Shield". S'il 
est actif, les pierres ne présentent plus de danger. 


* Les élixirs protègent des morsures de rat et de chauve-souris. 
C'est pourquoi vous devez toujours amasser suffisamment 
d'élixir. 
DEFENDER OF THE CROWN 


Producteur/Origine : Cinemaware / Leisuresoft 


Matériel : clavier, joystick, CGA 


Action 


Un chevalier fait régner la paix dans le pays : tournois, combats, 
stratégie et émotion. 


Conseils 


*__Investissez d'abord dans des soldats. Lors de votre campagne, 
ne laissez aucun homme disponible à la maison. Si nécessaire, 
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Defender ofthe Crown. 
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transférez vos soldats de la "Home Army" à la"Campaign Army" 
en attaquant votre propre château fort. 


* Si vous avez une troupe puissante, vous avez intérêt à mettre 
davantage de catapultes à son service. Bien entendu, vous les 
emmenez également lorsque vous vous aventurez en territoire 
ennemi. 


*_ Vous pouvez faire tomber un chevalier de sa monture si votre 
lance atteint le "X" du bouclier. Lors des combats à l'épée, vous 
devez d'abord acculer l'ennemi dans le coin droit. Ensuite, 
lorsqu'il se trouve le dos au mur, faites un pas en arrière et 
frappez de nouveau. 


+ _ Seulsles châteaux fort des Normands, situés au sud, représentent 
des adversaires dangereux pour le "Home Castle". C'est pour- 
quoi il faut toujours qu'un pays se trouve entre les deux. Tant 
que le "Home Castle" est protégé de cette manière, vous pouvez 
attaquer tranquillement les châteaux forts des Saxons. 


DRILLER 


Producteur/Origine : Joysoft 
Matériel : clavier, joystick, CGA, EGA 


Action 
La catastrophe écologique sur la Lune doit être évitée. Circonspection, 
déduction et réflexes sont exigés. 
Conseils 
*_ Lorsque vous séjournez assez longtemps dans un secteur, des 
scanners apparaissent. Il ne sert à rien de tirer sur les scanners. 


Mettez-vous à couvert, ou quittez le secteur. Après une minute 
d'activité, le scanner disparaît. 
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+ _ Vous découpez quelque chose (les conduits dans "Beryil", la 
corde dans "Quartz"). Pour cela, placez le curseur à l'extrémité 
supérieure de la découpe, et déplacez-le vers le bas en appuyant 
sur le bouton d'action. 


°_ Vous devez démonter les objets de haut en bas (le mur dans 


"Amethyst", l'arbre dans "Basalt"), sinon il peut arriver que vous 
n'obteniez pas de points. 


FAHRENHEIT 451 


Producteur/Origine : Joysoft 
Matériel : 512 Ko, CGA, 1 lecteurs de disquettes 


Action 
Rappelez-vous le roman de Ray Bradbury. Rafraîchissez vos souvenirs 


sur une époque où leslivres étaient encore lus. Un moment de détente 
passionnant et de haut niveau vous attend. 


Conseil 
* Les fichiers texte de ce jeu d'aventures recèlent de nombreux 
conseils permettant de progresser. Par conséquent, si vous êtes 


"planté", un éditeur de textes vous ouvrira de nouvelles pers- 
pectives. 


FICH ! 


Producteur/Origine : Magnetic Scrolls 


Matériel : version texte : 256 Ko, version graphique : 640 Ko, EGA ; 
lecteur de disquettes 
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Action 


Vous êtes un super-agent, qui, pour l'instant, se contente de vivre sous 
l'apparence d'un poisson rouge. Après tout, chacun peut avoir les 
loisirs qu'il veut. Mais vos congés sont interrompus. La bande des 
"Seven Deadly Fins" défraie la chronique : ils se sont évadés et font 
régner la terreur. Pour couronner le tout, cette bande peut "warper". 
C'est ainsi queles voyous se déplacent entre les différentes dimensions 
et les différents personnages. Vous intervenez. 


Conseils 


+ Tant que vous nagez sur le dos, vous êtes inefficace : "Turn 
over". 


* Les trois "Warps" qui sont à votre disposition sont pleins 
d'imprévu : Smooth Warp vous emmène dans une clairière. 
C'est ici que vous rencontrez un ex-agent. Avec Jagged Warp, 
non seulement vous vous transportez jusqu'à "Roadie", mais en 
plus cela vous met dans une situation qui ne vous convient pas 
du tout. Le Small Warp vous transforme en représentant d'une 
société musicale. Mais les occupations habituelles d'un repré- 
sentant vous prennent trop de temps. En ce qui concerne le 
travail dans le café, vous avez tout intérêt, et ce pour le plus 
grand profit de votre propre mission, à le laisser à quelqu'un 
d'autre. 


+ __A propos de musique : avant de pouvoir mettre une cassette 


dans un magnétophone, il faut que le compartiment destiné à 
recevoir cette cassette soit vide. N'est-ce pas ? 


FLIGHT SIMULATOR III 


Producteur/Origine : Sublogic / Microsoft 


Matériel : 256 Ko, disque dur (recommandé), clavier, joystick, souris, 
Hercules, CGA, EGA, VGA 
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Action 


Simulation de vol réaliste. 


Conseils 


* _ Vous pouvezatterrir sur le pont du Golden Gate en maintenant 
l'appareil le plus bas possible lors de l'envol, et en réduisant 
considérablement la vitesse avant l'atterrissage. Toutefois, le 
Golden Gate Bridge n'est pas particulièrement résistant. Dès 
que vous êtes arrêté, il cède. 


° Près de la statue de la Liberté, il existe également un endroit 
intéressant pour atterrir. Laissez descendrelentementla machine 
en direction de la cible, et finalement entamez un vol en 
descente (piqué). Redressez le plus tôt possible et freinez 
énergiquement. 


GRAND PRIX CIRCUIT 


Producteur/Origine : Accolade / Rushware 


Matériel : 512 Ko, lecteur de disquettes, Hercules, CGA, EGA 


Action 


Mettez à l'épreuve vos capacités de coureur automobile. Vous êtes 
attendu au départ sur huit pistes de grand prix. Que vous soyez un 
parfait débutant ou un vieux professionnel, c'est vous-même qui 
décidez du degré de difficulté, et qui déterminez la dureté des courses 
et la brutalité des adversaires. 


Conseils 
e Vous désactivez le son à l'aide de <Ctrl><S>. Vous obtenez le 


plan d'ensemble avec <M», et, pour une pause, vous appuyez 
sur <P>. 


220 Chapitre 5 LE PARC DES JEUX 


e Al'aide de <K> et de <J>, vous alternez entre clavier et joystick. 
Dans le cas du clavier, pilotez à l'aide du pavé numérique : avec 
<8>, vous mettez les gaz des deux côtés, ou seulement à gauche 
avec <7>, ou à droite par <9>. Vous freinez des deux côtés avec 
<2>, ou uniquement à gauche ou à droite en utilisant respec- 
tivement <1> et <3>. <4> et <6> dirigent la voiture vers la 
gauche ou vers la droite. 


e Ce n'est qu'à partir du troisième degré de difficulté que le 
changement de vitesses est actionné manuellement à l'aide de 
<A> (monter les vitesses), ou de <Z> (rétrograder). <D> affiche 
le changement de vitesses sur le moniteur. 

° Surveillez l'affichage au-dessus du volant. Il vous renseigne sur 
l'état du véhicule. Si quelque chose n'est pas normal, vous avez 


intérêt à rentrer au stand le plus rapidement possible, sinon la 
course est terminée pour vous. 


HACKER II - THE DOOMSDAY PAPERS 


Producteur/Origine : Activision / Ariolasoft 


Matériel : clavier, joystick, CGA 


Action 
Vous avez pour mission de ramener un plan militaire qui se trouve en 


Sibérie. Pour ce faire, vous disposez d'un ordinateur équipé d'un 
modem et d'un robot sur place. 


Conseil 


* _Ilest possible de tromper le gardien de la station vidéo à l'aide 
d'une projection en "Bypass" d'une image synchrone. 
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Hacker II. 


HITCHHIKER'S GUIDE TO THE GALAXY 
Producteur/Origine : Infocom 


Matériel : 256 Ko, 1 lecteur de disquettes 


Action 


"En stop à travers la galaxie", de Douglas Adams, a fait fureur sous 
forme de livre. En tant que pièce radiophonique, les divagations de 
cetaventurier du temps et de l'espace ont également fait de nombreux 
adeptes. Le jeu est lui aussi à la hauteur, et il vous mettra à l'épreuve. 
Laissez-vous entraîner dans un voyage, au cours duquel non seulement 
la pesanteur disparaît de temps en temps, mais où également la réalité 
écrit ses propres lois. 
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Conseil 


+ _ Pourobtenirle poisson de Babel, vous devez colmater toutesles 
fissures du vaisseau vogonique. Sinon, le poisson s'échappera. 
En outre, vous devez donner le change aux robots. 


* Dans le deuxième vers du poème des Vogons apparaît un mot 
de code. 


* Dans le vaisseau de guerre, vous devez donner à manger au 
chien. 


* La clé qui ouvre la boîte à outils se trouve sous le siège. 


IMPOSSIBLE MISSION II 


Producteur/Origine : ECA / Profisoft 
Matériel : clavier, joystick, CGA, EGA 


Action 


Le professeur Elvin Atombender menaceles ordinateurs militaires du 
monde. L'agent Bravo 29 doit le stopper en huit heures. Cinq tours de 
surveillance hypermodernes protègent le camp retranché 
d'Atombender. Passez les tours au peigne fin, trouvez les codes des 
autres tours, et, dans les coffres-forts qu'elles contiennent, étudiezles 
morceaux de musique, à partir desquels vous devez reconstituer la 
mélodie codée qui donne accès à la tour centrale d'Elvin. 


Conseils 


*_ Etant donné que les huit heures dont dispose Bravo 29 sont 
également la durée réelle dont vous disposez, vous devez 
sauvegarder fréquemment l'état du jeu pour ne pas perdre de 
temps. 
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+ Vous devez également faire une sauvegarde intermédiaire 
lorsque vous avez le code de la tour suivante. 


*_ Vous pouvez sauter des ascenseurs en marche, et c'est même 
parfois recommandé. 


* Dans la dernière pièce, vous devez absolument emporter la 
"Electric Plug". 


JEANNE D'ARC 


Producteur/Origine : Chip / Rainbow Arts 


Matériel : 256 Ko, lecteur de disquettes, clavier, souris, joystick, 
Hercules, CGA, EGA, VGA 


Action 


La France est occupée par les Anglais. Dans les provinces, les combats 
pour la prédominance font rage. Jeanne d'Arc se voit confier la 
mission de repousser hors des frontières le méchant ennemi. Vous 
êtes Charles, le successeur du trône, et vous commandez l'armée. La 
réflexion et l'adresse manuelle sont les qualités essentielles exigées 
pour le combat. 


Conseil 


* Pour démarrer le jeu à partir du disque dur, créez un sous- 
répertoire appelé "JEANNE". Copiez tous les fichiers du réper- 
toire principal des disquettes de Jeanne d'Arc dans ce sous- 
répertoire "JEANNE". Si vous avez une carte EGA ou VGA, créez 
en plus un second sous-répertoire appelé "EGA". Dans ce sous- 
répertoire, copiez tous les fichiers qui sont contenus sur les 
disquettes dans un sous-répertoire également appelé "EGA". 


Danslesous-répertoire "JEANNE", créez le fichier batch suivant : 


JEANNE.BAT : 
COPY CON JEANNE .BAT 
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subst a: c:\jeanne 
cd\ 
a: 


Si maintenant vous insérez une disquette dans le lecteur A:;, et 
appelez le fichier JEANNE.BAT du répertoire "EANNE", vous 
pouvezlancerle jeu depuisle disque dur en entrant la commande 
"JEANNE". Cela vous procure un grand avantage du point de 
vue de la vitesse d'accès, et vous vous épargnez de fastidieux 
changements de disquettes. 


MIGHT AND MAGIC 


Producteur/Origine : New World Computing 
Matériel : clavier, Hercules, CGA, EGA 


Action 


Jeu de rôle. Vous définissez six personnages du jeu, vous leur attribuez 
également une profession et un sexe. Avec ces six personnages, vous 
partez à la recherche du secret d'un sanctuaire caché. Mais aupara- 
vant, vous devez vous acquitter de toutes sortes de missions, et livrer 
des combats dans un monde imaginaire. A la fin du jeu, vous devriez 
savoir ce que le sanctuaire recèle. 


Conseils 
+ Tant que vous n'avez aucune expérience vous permettant 
d'élaborer les actions de jeu de façon optimale, et que vous ne 
savez pas comment composer au mieux votre partie, vous avez 


tout intérêt à recourir à l'exemple qui est livré avec le jeu. 


+ Réalisez des cartes précises. Vous avez besoin de ces dessins 
pour vous déplacer en toute sécurité dans le labyrinthe. 


°_ Vous devez d'abord acquérir de l'expérience avant de vous 
aventurer dans les "Dungeons". 
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MOEBIUS 


La mission confiée par le vieil homme du premier "Dungeon" 
fait de vous un messager qui doit se rendre à Erliquin. Cette 
mission rapport 1000 "EX-Points". 


Producteur/Origine : Joysoft 


Matériel : 512 Ko, EGA, CGA, 1 lecteur de disquettes 


Action 


Moebius se met en route pour ravir le Orb (globe) au Warlord 
(seigneur de la guerre). En chemin, il libère les moines prisonniers et 
leur rend les lieux saints occupés. 


Conseils 


Surveillez votre provision de vivres et de boisson. La nourriture 
peut non seulement être un butin, mais aussi être demandée à 
d'autres. Dans ce cas, vous ne devez avoir aucune arme à la 
main, car cela effraie les éventuelles personnes pouvant vous 
porter secours. Dans la conversation, la fonction d'aide apporte 
également des renseignements utiles. 


Vous trouverez de l'eau à la source (get). 


Grâce à la commande "Listen", vous saurez ce qui se dirige vers 
vous. "Marching Feets", par exemple, annonce les gardes. 


Au début de votre itinéraire, attirez les gardes devant les 
maisons (Open door). Cela rapporte des points d'expérience. 


Les gardiens ont souvent de bonnes choses que vous avez 
intérêt à vous approprier (par exemple : marteau). 


Fouillez le plus possible de caisses. Vous pouvez trouver dedans 
des objets qui vous serviront à vous orienter. 
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MONTEZUMA'S REVENGE 


Producteur/Origine : Leisuresoft 
Matériel : clavier, joystick, CGA 


Action 


Panama Joe trouve des trésors souterrains. 


Conseil 


* Les clés conviennent lorsqu'elles ont la même couleur que les 
portes closes. 


OOZE 


Producteur/Origine : Ariolasoft 


Matériel : 256 Ko, 1 lecteur de disquettes 


Action 


Ooze n'était déjà pas bien intentionné à l'égard de votre oncle Cheez. 
Maintenant, l'oncle est décédé, et vous, Ham Burger, héritez de ses 
biens. Parmi ceux-ci figure également ce Ooze. Il est insaisissable : 
c'est un esprit. Ooze habite dans votre héritage, une vieille maison. Et 
là, d'autres esprits tracassiers s'en prennent à vous. Mais tous les 
fantômes ne sont pas horribles, ainsi que vous allez bientôt le 
constater. "Come Together." 


Conseils 


*_ Regardez autour de vous à l'aide de <F1>. 
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°_ Vous devriez avoir un mouvement de recul en arrivant devant 
la porte de la cuisine, la porte du corridor au bout du hall 
d'entrée, et devant la sortie toute droite qui mène au cimetière, 


* Si vous désirez prendre ou utiliser un objet, et qu'un message 
vous annonce qu'il n'est pas visible, n'abandonnez pas. Dites 
simplement au programme à quel endroit exactement vous 
désirez prendre l'objet. 


THE PAWN 


Producteur/Origine : Rainbird / Ariolasoft 


Matériel : version texte : 256 Ko, version graphique : 640 Ko, EGA 


Action 


Dans l'univers magique de Kerovnia, vous vous réveillez avec un 
bracelet d'argent au poignet. Ce bracelet vous gêne, mais vous ne 
pouvez pas l'enlever. Il n'est pas simple de se débarrasser de cet 
encombrant bijou. Et avant d'en arriver là, il vous arrivera encore pas 
mal de péripéties. Faites donc attention. 


Conseils 


* _ Méfiez-vous de l'aventurier. Vous pouvez le rencontrer à tout 
moment. Donnez-lui alors la malle que vous tenez de Kronos. 


*_ Souslepaillasson du jardin du palais, vous trouverez une clé en 
bois. La clé vous ouvre la cabane dans l'arbre. 


+ Le gourou cesse de rire si vous cachez le bracelet avec la 
chemise. Si vous lui amenez de l'eau dans la coupe, il vous 
donne un conseil. 


*_ Dansla souche d'arbre, vous trouvez un sachet. Sivous mélangez 
les couleurs qu'il contient, vous obtenez de la lumière blanche. 
Par la suite, vous jetterez cette lumière sur le bonhomme de 
neige, qui fondra alors. 
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R—. Files à Graphics 
forea 
On The Path 

You are on a gravel path leading north to tuo snow capped nountains. To the west 
is à dying forest. Eastward is a vast, grassy plain and the path also continues 
Jouthuard . 


The Pawn. 


PHANTASIE | 


Producteur/Origine : Rushware 


Matériel : 512 Ko, EGA, CGA, 1 lecteur de disquettes 


Action 
Trouvez votre chemin dans un univers dangereux et subissez de 
nombreuses aventures. 
Conseils 
* _Ilest possible de copier sur le disque dur les fichiers invisibles 
de Phantasiel à l'aide de programmes utilitaires tels que Norton 
Commander ou PC Tools. 
* Moins le héros est mortel (par exemple : elfe), et mieux cela 


vaut. Vous devez en tenir compte au début du jeu. 
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*__ Les héros disposent de trois sources magiques pour prendre des 
forces et se modifier. 


* Dans la "Option Cast", choisissez "Teleport" et la ligne ne 
comportant aucun lieu. Vous arriverez ainsi sur l'Olympe, où 
les dieux sont prêts pour l'épreuve. Une fois que l'épreuve est 
subie, plus rien ne s'oppose à la visite du "Dungeon" de l'est. 


PINBALL CONSTRUCTION SET 


Producteur/Origine : ECA / Rushware 
Matériel : clavier, joystick, CGA, EGA 


Action 


Dessiner un flipper, le construire, puis y jouer. 


Conseil 
* Un flipper que vous avez construit vous-même peut être 


sauvegardé sous forme de fichier .COM, et peut ensuite s'uti- 
liser sans le module de construction. 


Sentinel Words 


Producteur/Origine : Profisoft 
Matériel : 512 Ko, clavier, CGA, EGA 


Action 


Vous êtes à la chasse aux pirates de l'espace avec un équipage récent : 
une aventure de science-fiction passionnante. 
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Conseils 


+ Les missions de la "Science Foundation" rapportent l'argent 
comptant dont vous avez besoin. 


* _ Vousobtiendrez à "Western Town" des éléments d'équipement 
et des informations. 


*__ Regardez bien autour de vous dans les tours de Caldor. Vous 
trouverez des armes et d'autres marchandises dans les maga- 
sins. Les différents sports renforcent vos points de valeur 
physique, et en particulier letennis pour la"Dexterity", l'aérobic 
pour la "Stamina" (c'est-à-dire la vigueur et la résistance), et les 
haltères pour la force ("Strength"}. A la librairie, vous obtien- 
drez des points de "Comprehend", et dans la "Plastic Surg” des 
points de "Charisma". Pour le bar, il vous faut 20 points de 
"Charisma”. 


ler tour: 2ème tour: 3ème tour : 


plate-forme d'atterrissage plate-forme d'atterrissage 


plate-forme d'atterrissage 


commerce d'armes/ 
magasin 


magasin commerce d'armes/magasin 


sport-tennis plastic surg sport-haltères/bar 


sport-aérobic sport-aérobic sport-aérobic 


sport-haltères sport-tennis-librairie 


commerce d'armes/magasin | bar bar 


sport-haltères 


sport-haltères plastic surg 


librairie librairie sport-tennis 


bar bar bar 


+ _ Lorsque c'est possible, utilisez des armes qui ne nécessitent pas 
de munitions. 


*_ Surlabase deraid, commencez par améliorer votre équipement 
dans les armureries. C'est là que vous trouverez à droite le 
dernier niveau. 
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SIERRA GAME INTERPRETER 


Sierra Online produit des jeux comportant un programme spécial : le 
Sierra Game Interpreter. Cet interpréteur est activable avec quelques 
vieux jeux de Sierra, et offre certains petits, ou grands, avantages pour 
aller au-delà des règles habituelles du jeu. Voici quelques exemples de 
jeux Sierra : 


Black Cauldron 


* A l'aide de <Alt><D>, appelez le Game Interpreter du jeu. "TP" 
permet de changer de pièce, "SP" vous renseigne sur les coor- 
données, tandis que "Position" permet de les modifier. 


King's Quest Ill - To Heir Is Human 
* __Le"Adventure GamelInterpreter" est appelé à l'aide de <Alt><D». 


"Wiz Status" affiche la situation actuelle du magicien. "TP" 
permet un changement rapide de lieu. 


Leisure Suit Larry | - In The Land Of The Lounge Lizards 


* Au début du jeu, vous pouvez éviter les questions portant sur 
la protection des mineurs à l'aide de <Alt><X>. Grâce à <AIt><D», 
les fonctions suivantes sont disponibles au cours du jeu : 
<Alt><P> met en vidéo inverse ce qui est transportable. 
<Alt><l> donne des informations générales sur les objets. 
<Alt><Z> interrompt le jeu. 


<AIt><M> donne des renseignements sur le tas (Heapsize). 


<Scroll Lock> affiche les textes à l'écran. 


Chapitre 5 LE PARC DES JEUX 


+ Sur la ligne de commandes du jeu, les ordres suivants sont 
intéressants : 


"Object Number" renseigne sur tous les objets et sur leurs 
numéros. 


"Room Number" affiche les coordonnées. 
"Get All" permet l'accès aux objets à l'aide de leurs numéros. 


"Object Room" affecte de l'espace pour les numéros d'objets. Le 
numéro 0 désigne Larry comme portant les objets, et le numéro 
255 désigne l'objet comme ayant été attribué. 


Police Quest 1 - In Poursuit Of The Death Angel 


+ A l'aide de <Alt><D>, activez le mode "Cheat". Grâce à "Take 
All", vous pouvez alors vous approprier tout ce qui vousestutile 
pendant le jeu. 


DRIVERS D'ÉCRAN SIERRA 


Quelques jeux Sierra ne sont pas équipés d'un driver d'écran pour la 
carte Hercules. Si vous possédez une carte graphique Hercules et un 
écran monochrome, vous pouvez essayer de goûter au plaisir du jeu : 
nous ne pouvons toutefois pas vous garantir le résultat. Pour faire un 
essai, il vous faut le driver Hercules d'un autre jeu Sierra. Ce driver 
porte le nom de HERCMONO.DRV. 


Installez votre jeu Sierra comme d'habitude. Sélectionnez le driver 
d'écran CGA. Après l'installation, copiez HERCMONO.DRV dans le 
répertoire dans lequel vous avez installé le nouveau jeu. Maintenant, 
transformez, à l'aide d'un éditeur, la première ligne du fichier 
RECOURCE.CFG en "videoDRV=HERCMONO.DRV". Attention : ne 
lancez pas le jeu avec un mauvais driver d'écran. 


Si vous possédez un programme d'émulation CGA, vous vous épar- 
gnerez ce travail. Appelez votre programme d'émulation, et lancez 
ensuite le jeu que vous aurez installé avec un driver CGA. Cela 
constitue incontestablement la solution la plus sûre. 


Chapitre 5 LE PARC DES JEUX 233 


234 


STAR TREK 


Producteur/Origine : Firebird / Rushware 


Matériel : clavier, souris, joystick, CGA, EGA 


Action 


Le commandant Kirk et son équipage doivent tenter une sortie. En 
utilisant la télépathie et un Psi-Mitter, les Klingons se rendent à 
l'extrémité du bras du Sagittaire à la rencontre des fédéralistes, dont 
les garnisons battent en retraite. A la suite de cette intervention, la 
zone menacée est mise en quarantaine. Seul le vaisseau Enterprise 
peut encore accéder au sas. Votre mission : la zone interdite doit 
redevenir propre et accessible. Les hommes du Enterprise ont cinq 
années devant eux. Sinon, les carottes sont cuites ! 


Conseils 


Concentrez-vous sur la recherche du Psi-Mitter, ou mettez- 
vous à l'abri des influences étrangères sur vos pensées, car il est 
pratiquement impossible de venir à bout des Klingons. 


Vous trouverez le "Psi-wave-device" sur Ranar Il. Le"Psychogen 
Canister" est sur Bikes II. Le "Code-File" des Klingons se trouve 
sur Moliul IT, et celui des Romulanes est sur Dixiak II. Sur 
Zorkiam V, Vermium II et Remior IV, il y a les "Soma-Emitter", 
"Chaff-Emitter" et"Logic-Emitter". Le"Zarium Crystal" setrouve 
sur Puxas 3. Le "Cherenkov Crystal" est sur Varmum III et le 
"Rebel Commander" sur Dakiak I. En outre, sur RomuklII, vous 
pouvez déjouer les intrigues grâce aux "Soma-Emitter" et 
"Klingons Code Files". 


Dans le combat contre d'autres vaisseaux, vous devez tout 
d'abord utiliser le laser. Visez soigneusement et gardez votre 
calme. Attaquez l'adversaire de front, et ne faites feu qu'au 
dernier moment. 
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231 Range: 1478 


Sub Battle Simulator. 


SUB BATTLE SIMULATOR 


Producteur/Origine : Leisuresoft 


Matériel : clavier, joystick, CGA 


Action 


Simulation d'un sous-marin. 


Conseils 


+ A l'aide de <F8>, informez-vous régulièrement sur l'état du 
navire. 


* Lorsque vous posez des mines, vous courez le danger de sauter 


sur vos propres mines qui ont pu dériver. Même par la suite, 
vous avez intérêt à éviter les zones minées. 
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*_ Lorsque vous devez effectuer des trajets dans un certain délai, 


vous êtes tenu de respecter la vitesse préconisée. Les temps 
d'attente sont négatifs. 


Les Américains tiennent à ce que les sous-marins restent à 
proximité du lieu d'intervention. Les décisions qui en éloignent 
trop sont sources de dégradation. 


Il vaut mieux sauvegarder régulièrement les missions accom- 
plies. 


SUPER SOCCER 


Producteur/Origine : Minscape 


Matériel : 512 Ko, lecteur de disquettes, CGA 


Action 


Simulation de football sur PC. Vous êtes entraîneur, mais aussi joueur 
si vous le désirez, et vous essayez de faire monter votre club en 
première division. L'entraînement, l'achat de joueurs et la formation 
de jeunes talents font appel à votre sens tactique, les résultats sur le 
terrain dépendent de votre engagement sur le plan sportif. 


Conseils 


Comme gardien de but, l'ordinateur est à la hauteur de la tâche. 
Laissez-lui ce plaisir et engrangez ensuite le succès. 


Lors de l'achat de joueurs, vous devez avant tout penser aux 
matchs contre des équipes situées en haut du classement. Ce 
sont celles que vous rencontrerez lors des matches de coupe. 


Lorsque vous achetez des joueurs, ne fixez pas le prix trop bas. 


Si votre offre est refusée par l'arbitre, vous devez de toute façon 
payer les frais de la décision. C'est de l'argent perdu. 
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THE PRESIDENT IS MISSING 


Producteur/Origine : Profisoft 
Matériel : 512 Ko, clavier, joystick, Hercules, CGA, EGA 


Action 
Le président est enlevé. Et un certain nombre d'hommes d'Etat 
européens avec lui. Qui a fait le coup ? Depuis votre bureau, vous 
dirigez la commission spéciale et vous centralisez les informations : 
les documents, les photos, ainsi que les résultats des recherches 
menées par vos agents. 
Conseils 
* La bande magnétique devrait attirer votre attention. Guettez 
les bruits suspects, combinez ce que vous entendez avec ce que 
vous voyez. 
+ _ Recherchez l'origine des objets qui attirent votre attention. 


+ Soyez attentif aux détails. 


*_ Vérifiez soigneusement les alibis (indications de lieu et de 
temps). 


THE UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR 


Producteur/Origine : Rainbird 
Matériel : clavier, CGA, EGA 


Action 


Simulation : jeu stratégique mettant en oeuvre des batailles du passé, 
de l'époque moderne, ou créées par vous-même. 
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Universal Military Simulator. 


Conseil 
*_ Pour parvenir à une estimation réaliste de votre sens de la 


stratégie, vous devez mettre à la disposition de l'adversaire une 
armée qui corresponde exactement à la vôtre. 


VERMEER 
Producteur/Origine : Ariolasoft 


Matériel : 512 Ko, EGA, CGA 
Action 


Investissez votre argent dans des tableaux, découvrezles faux, et faites 
fortune dans une entreprise de transport. 
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Conseils 


+ _ Lorsque vous êtes dans le pétrin, sauvegardez tout simplement 
l'état de votre jeu, et quittez-le de façon normale. Ensuite, 
prenez un éditeur de textes ASCII et chargez le fichier conte- 
nant la situation que vous venez de sauvegarder. Vous pouvez 
reconnaître le fichier à l'extension .VSP. Entrez maintenant sur 
la première ligne, qui contient l'état de votre jeu, un chiffre à 
la place du signe moins. Enregistrez ensuite de nouveau le 
fichier. Si vous relancez alors le jeu, vous êtes sorti d'affaire, et 
vous pouvez de nouveau vous amuser. 


* Avant les réformes monétaires, il est recommandé d'investir 
tout l'argent disponible dans des valeurs réelles (marché à 
terme), car les marchandises conservent leur valeur, tandis que 
les fortunes, grandes ou petites, sont fortement entamées. 
Après les réformes monétaires, l'économie (actions) est un 
domaine d'activité lucratif. 


* De Bogota arrive le cacao. Le café est cultivé à Douala, à 
Abidjan, au Guatemala et au Mexique. À Bombay, Richmond, 
Saint Louis et Rio pousse le tabac, le thé est planté à Mombasa, 
et il y a les deux à Ankara et à Colombo. Par ailleurs Bombay, 
Richmond et Saint Louis sont des placements relativement 
sûrs. 


* La taille des plantations et le nombre des ouvriers doivent 
toujours respecter certaines proportions l'une par rapport à 


l'autre. Une proportion de 1 à 4 (par exemple 50 hectares pour 
200 ouvriers) s'avère une bonne valeur moyenne. 


WILLOW 


Producteur/Origine : Minsdcape 
Matériel : 512 Ko, EGA, CGA, 1 lecteur de disquettes 
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Action 


Souvenez-vous de l'époque où les sorcières, les magiciens et les 
créatures fabuleuses peuplaient encore la terre. Vous, et le nain 
Willow, vous combattez contre la terreur du mal, et pour un monde 
dans lequel les enfants soient protégés. Si vous avez vu le film de 
Georges Lucas, l'action de ce jeu vous est connue. Seule la fin de 
l'histoire dépend de vous. L'issue est entre vos mains. 


Conseils 


*_ Parcourez séparément les différentes séquences offertes par 
"Willow". Cet entraînement vous sera utile dans le combat 
contre les puissances malignes, lorsque vous ferez le jeu en 
entier. 


+ _ Dansle parchemin qui est représenté au début du jeu, des mots 
sont mis en relief. Selon votre choix, ces mots vous conduiront 
aux différentes étapes de votre parcours. 


*_ Dessinez des plans pour retrouver votre chemin dans le laby- 
rinthe de glace. De nombreuses routes ne mènent nulle part. 


*__ Lors de la recherche de formules magiques, procédez de façon 
méthodique. Essayez à chaque fois une nouvelle variante. Le 
fait de prendre des notes vous aidera dans votre progression. 


* Lors du "Reset", quiest provoqué parle choix dulogoMindsape, 
l'univers de Willow est régénéré. Cela signifie que les forêts et 
le labyrinthe ont changé d'aspect. Vous devez de nouveau vous 
orienter. Les formules magiques sont également modifiées. Et 
cela rend vos notes caduques. Une nouvelle et intéressante 
découverte du jeu vous attend. 


* Dans les forêts, vous avez intérêt à vous dépêcher. 


WORLD GAMES 


Producteur/Origine : Epyx 
Matériel : clavier, joystick, CGA 


Chapitre 5 LE PARC DES JEUX 


World Games. 


Action 


Vaincre dans huit "disciplines sportives", et pour huit pays différents. 


Conseils 


* _ Pratiquezles disciplines une par une. Soyez à l'affût des conseils 
cachés lors de "l'entrée dans le pays". 


* Si, en haltérophilie, votre visage devient tout rouge, alors 
arrêtez immédiatement. 


* Lors du "Barrel Jumping", sautez à toute vitesse. 


*_ Lors du plongeon dans la baie d'Acapulco, ne sautez pas dans 
le creux des vagues. 


°__ Lors du rodéo sur le taureau, choisissez d'abord Ferdinand, un 
animal docile, et prenez absolument un coussin. 
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